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ВНИМАНИЕ. ПОДПИСКА! 






Подписаться на журнал «Игромания» 
можно в любом отделении связи России и 
СНГ по Объединенному каталогу ГКРФ по 
телекоммуникациям «Почта России». Под¬ 
писка 2000.а 

Подписной индекс 38900 для «Игро- 
мании» без СР и 29166 — с диском, 
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риветствую! Поздравляю с про* 
шедшим, наступившим и продол¬ 
жающимся, Как водится, нынешний 
номер содержит ряд разного рода 


изменений и, я надеюсь, улучшений, некото¬ 
рые из которых мне хотелось бы отметить. 

Начнем с "Игровой зоны", постепенно 
превратившейся в одну из наиболее важных 
рубрик журнала. Отныне в ней будет ровно 
25 игр. Публикуемые (и помещаемые на ком¬ 
пакт-диск) материалы нацелены на то, чтобы, 
с одной стороны, охватывать все новое, что 
появляется, и с другой — не давоть угасать 
старому, хорошо известному и любимому. 
Помимо того, по просьбам читателей мы 
расширяем раздел полезного софта. Поста¬ 
раемся, хоть это и непросто, поставлять вам 
только действительно ценные и при этом бес¬ 
платные программы. 

Переориентировав раздел "Р&5" на пол¬ 
нометражные статьи, мы столкнулись со 
вполне понятной трудностью; "Игромания" 
содержит слишком много самых разных руб¬ 
рик, чтобы быть в состоянии помещать в себе 
еще и большие обзоры по всем выходящим 
и разрабатывающимся игровым проектам. 
Решение нашлось быстро: для всех игр, 
по которым особо нечего говорить или кото¬ 
рые не стоят лишнего слово, сделан подраз¬ 
дел микрорецензий, аккурат в духе прежнего 
"Р&5". И вот вам результат: в номере помес¬ 
тились статьи практически по всем заметным 
играм, вышедшим за месяц. Сейчас обдумы¬ 
вается создание аналогичного подраздела 
по разрабатывающимся играм. 

Начиная с этого номера, сменились при¬ 
оритеты в рубрике "Вскрытие". Раньше она 
была направлена исключительно но читерст- 
во, т.е, глубинное, неохватываемое обычны¬ 
ми кодами изменение параметров игры для 
облегчения прохождения. Однако постепен¬ 
но выяснилось, что гораздо интереснее не 
мучить игру на предмет здоровья и бесконеч¬ 
ных патронов (оно тоже актуально, но во вто¬ 
рую очередь), а вносить в нее изменения, ко¬ 
торые коренным образом изменят или улуч¬ 
шат геймплей. И не только. Под "не только" 
подразумеваются игровые ресурсы и многое 
прочее. Сейчас рубрика "Вскрытие" начала 
высокими темпами сближаться с посвящен¬ 
ной игровому редактированию "МатрицейП- 
люс". Пример тому — статья о РесІ АІег! 2, 
годная в любую из двух названных рубрик. 

Дальше. Вскорости после появления 
в "Мании" субъекто по имени Геймер, хоро¬ 
шо известного по прежней своей работе 
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в другом отечественном игровом журнале, 
от вас, уважаемые читатели, стали приходить 
пожелания реанимировать созданную им 
"Зону Геймера", которую он вел в том жур¬ 
нале. Сам Геймер относится к этому сугубо 
положительно и уже изъявляет "скромную" 
готовность, как он выразился, "подсобачить 
Разлом, Штурм и еще чего-нибудь по мело¬ 
чи, ну и дальше по обстановке". Расшифро¬ 
вываю: слить воедино рубрики "Территория 
разлома", "Мозговой штурм" и асе другие, 
которые укладываются в категорию аналити¬ 
ческого либо развлекательного профиля, 
по которому он специализируется. Пока ни¬ 
какого решения на этот счет не принима¬ 
лось. Те, кто знают и помнят, о чем идет речь, 
могут высказать свои пожелания. Возможно, 
именно ваши письма определят финальное 
решение. 

Кок видите (и, полагаю, чувствуете на 
ощупь), "Игромания" стало печататься на бо¬ 
лее качественной бумаге. Я удержусь от вос¬ 
торгов по этому поводу, хотя бы по той при¬ 
чине, что смогу оценить новое качество не 
раньше, чем вы, т.е. когда номер придет из 
типографии. Очень хотелось бы верить, что 
наши расходы на бумагу не окажутся на¬ 
прасными и журнал действительно станет 
лучше. 

Нынешний номер охватил период второй 
половины декабря, т.е. период наиболее ин¬ 
тенсивного выхода игр. Естественно, много¬ 
му не хватило места. Поэтому были отложе¬ 
ны на следующий номер некоторые статьи 
"Разлома*, задачки по МТО, другие вещи. 
По этой же причине мы не стали тратить дра¬ 
гоценное место на "выявление лучшей игры 
года" или, тем паче, "тысячелетия". Но тому 
есть и другая причина — кого, собственно, 
выявлять, когда еще непонятно, насколько 
хороши декабрьские игры. А вот в следую¬ 
щем номере, скорее всего, "хит-парад вре¬ 
мен" будет, 

И последнее. Дионис, программирующий 
компакт-диск "Мании", просил тех, у кого 
есть доступ к принтерам, проверить, как рас¬ 
печатываются материалы с компакта. Парка 
принтеров мы не держим, как следствие — 
протестировать распечатку удалось лишь на 
нескольких моделях. Будем признательны, ес¬ 
ли сообщите, все ли нормально работает. 

Удачного вам настроения в Наступившем 
Тысячелетии. 


Денис Давыдов 
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Новостной Меридиан" составил Алексей Кравчун ( орегКОТ@Ідготапіа.ги } 




"Чужой 

против Хищника" — 
новая жизнь? 



Компания Еох ІпІегасІІѵе, которой мы обя¬ 
заны возможностью побывать в шкуре Хищ¬ 
ника и Чужого (экшен АІіепз ѵз Ргесіаіог в свое 
время наделал немало шума в игровых кру¬ 
гах), собралась обнародовать исходный иг¬ 
ровой код, В январе-феврале в Сеть будут 
выложены все исходники. А это может озна¬ 
чать только одно. С наступлением весны нас 
захлестнет волна любительских модов. Тако¬ 
го ажиотажа, как в случае с Оіюке, конечно 
же, не будет и в помине, но все же поклонни¬ 
ков у АѵР немало. Как только ‘'творчество" 
достигнет своего апогея, ждите большого ма¬ 
териала в "Игровой зоне" и компакта, 
под завязку наполненного бесплатными до¬ 
полнениями. Если, конечно, они будут того 
стоить (по соотношению качества и объема). 

Воргеймы 

возвращаются? 

С каждым годом воргеймов появляется 
все меньше и меньше. Компании, некогда за¬ 
нимавшиеся исключительно ими, сейчас пе¬ 
реключились на РТ5 и походовые стратегии 
либо испытали но себе еще какие преврат¬ 
ности судьбы. Но, быть может, жанру сужде¬ 
но обрести новое дыхание. Джоэль Биллингс 
(основатель 551), Гэри Григсби (создатель се¬ 
рии ЗіееІ РапіНегз) и Кейт Брорс (известный 
в определенных кругах программист) объеди¬ 
нились, создав компанию под названием 
2ВУ2. На протяжении ближайших трех лет 
ребята намерены заниматься исключительно 
разработкой воргеймов. Посмотрим, во что 
это выльется. По идее, среди серьезных вор- 
геймерских тусовок по жизни бытовало мне¬ 
ние, что качественная графика и прочие но¬ 
вороты воргеймам только вредят. Именно 
это отрезало воргеймы от широкой аудито¬ 
рии. И, любопытно знать, на кого собирается 
ориентироваться 2ВѴ2?.. 


Комнина СІозе СотЬаі 

Компания Аіотіс Оатез, известная сери¬ 
ей реалтаймовых воргеймов СІозе СотЬаі 
* полагаю, все знают, что МісгозоЙ здесь — не 
более чем издатель), прекратила свое суще¬ 
ствование. Причина банальна и нелепа. Кор¬ 
порация Согез ТесЬпоІоду Ѳгоіір, заказав 
у Аіотіс игру Наттег'з ЗІаттегз, неожидан¬ 
но без всякой видимой причины остановила 
работы над проектом. Учитывая, что в послед¬ 
нее время Аіотіс не вела работ ни над какой 
другой игрой, разработчики оказались не 
у дел и не нашли ничего лучшего, как распус¬ 




тить весь рабочий штат. Так что дороги на¬ 
зад — к восстановлению компании — уже нет. 
Люди ушли работать в другие студии, а об 
Аіотіс Сатег теперь можно упоминать толь¬ 
ко в прошлом времени. Жаль, Очень жаль. 

Убийца СоііпІег-5ігіке? 

Полагаю, немногие из вас слышали об иг¬ 
ре с названием ѲІоЬаІ Орегаііопз. Но есть 
шанс, что скоро это "имя" будет у всех на слу¬ 
ху. Компания Вагкіпд Род Біибіоз, занимаю¬ 



щаяся разработкой игры, собирается явить 
миру ни много ни мало, а 'убийцу Соипіег- 
Зігіке". Две команды, шотган в руках и стрел¬ 
ка секундомера, методично отсчитывающая 
секунды до конца раунда. Похоже, С-5 уста¬ 
новил рамки стандарта для нового жанра, 
которому еще не успели дать название... По¬ 
лучи гея ли у ОО переплюнуть старину 
"Страйка' — покажет время. 


Задатки у новобранца, в принципе, не¬ 
плохие. Во-первых, игра базируется на по¬ 
следней версии движка ІііНТесН. Теоретичес¬ 
ки это значит, что визуальный ряд будет кру¬ 
че, чем в Соцпіег-Зіпке. Практически — он ус¬ 
тупает тому же движку Оіюке 3 раз в не¬ 
сколько, а С-5 по графике нареканий не вы¬ 
зывает ни малейших. Плюс отличается уме¬ 
ренными системными требованиями, чего 
про ІЛЬТесЬ, да еще последней версии, ска¬ 
зать нельзя. 

Во-вторых, в издателях числится компания 
Сгаѵе Епіегіаіптепі, зарекомендовавшая се¬ 
бя на игровом рынке сногсшибательными 
рекламными акциями. Однако умение делать 
рекламу и умение делать игры — не одно и то 
же. В случае с вещами класса С-5 можно хоть 
обрекламироваться, но либо народ в это иг¬ 
рать по сетке, в И-нете и и клубах захочет, ли¬ 
бо не захочет, и хоть вешайся. 

СІоЬаІ Орегаііопз обещают успеть к осе¬ 
ни 2001 , 

Сегуны рвутся в бой 

Еіесігопіс Агіз анонсировала продолже¬ 
ние тактико-стратегической игры ЭПодію. 
Адд-он будет называться ЗНодіш: Тоіаі ѴѴаг 
ѴѴагюгсІ Ебіііоп Помимо новых территорий, 
ожидается несколько новых рас, у каждой — 
уникальный набор юнитав. Одними юнитами 
нововведения не ограничатся — появятся 



и новые роды войск. Учитывая специфику 
геймплея ЗЬодып, можно думать о совершен¬ 
но новой тактике ведения сражений. Убе¬ 
диться же в обоснованности подобных пред¬ 
положений можно будет весной сего года. 

Командор Кин 
не умер 

Тод Холленстед из ісі ЗоФлюге в одном из 
интервью обмолвился, что в скором времени 
всех нас ждут новые приключения Соттапбег 
Кееп а. А это может значить только одно. Ра¬ 
боты над продолжением популярной в свое 
время аркады уже ведутся. Ценители могут на¬ 
чинать праздновать, прочим же рекомендует¬ 
ся дождаться хотя бы пресс-релиза. А то мало 
ли, что там учудят разработчики. Как бы не 
пришлось играть в 30-экшен "по мотивам". 


ПРОЕКТЫ >- АНОНСЫ >ВЕСТИ > СКАНДАЛЫ 
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НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


> СОБЫТИЯ >- ПРОЕКТЫ >- АНОНСЫ >ВЕСТИ >• СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ ► КОММЕНТАРИИ > 


Дела ГРеі Ровные 

За наплывом хороших и очень хороших 
ЗЭ-экшенов, вышедших за последние полто¬ 
ра года, игра 5іЫ порядком забылась. Чего 
греха таить, "Грех" не снискал популярности 
среди любителей жанра, так как ничего осо¬ 
бенного собою не представлял. А вот 
ІеѵеІогсІ (один из лучших в мире дизайнеров 
уровней к экшенам) считает, что не все еще 
потеряно и успех к игре придет... году эдак 
в 2002, сразу после выхода второй части. 
Оказывается, в недрах компании ИііііаІ давно 
кипит робота над сиквелом. А нам — ни сло¬ 
ва. К сожалению, другой информации о про¬ 
екте Іеѵеіогб не сообщил, а прочие разра¬ 
ботчики не собираются делиться подробнос¬ 
тями раньше конца года. Что интересно, ос¬ 
новной вопрос, который задают в своих пись¬ 
мах ІеѵеІогсГу геймеры всего мира, не "каков 



движок", "когда выйдет", "круто ли будет", а... 
вернется ли мисс Синклер! Отличный приго¬ 
вор первому 5іІЧ: единственное, что запом¬ 
нилось людям, это сверхсексапильный образ 
главной злодейки. 


Сериал по Ііосііігпе 



В Штатах начались съемки сериала по 
мотивом известного вам экшена-ужастика 
ІЧос+игпе. Подробности пока неизвестны, 
но, учитывая, что пилотный вариант появится 
уже в феврале, можно сделать вывод — не 
за горами начало массового показа на ТВ. 
Интересно, доберется ли эта “мыльная опе¬ 
ра" до нашей с вами Родины? Не все же вре¬ 
мя "Скорую помощь" и "Просто Марию" 
смотреть... 


Приключение 
по "Дюне" 

Компания ОгеатСаІсЬѳг анонсировала 
приключенческую игру по мотивам "Дюны" 
Френка Герберта. На данном этапе мало что 
известно о геймплее и о движке. Из различных 
источников долетают слухи, что действие раз¬ 
вернется от третьего лица, а главным героем 
станет Пол — секретный боец отряда Фриме¬ 
нов. Последнее смехотворно; надеюсь, сце¬ 
наристы все-таки прочтут "Дюну", перед тем 



как приниматься за написание сценария. Еще 
известно, что работают над игрою люди, 'за¬ 
светившиеся' в создании ОіЛсазі и Ргізопег оГ 
Ісе. Из чего предполагаем, что нас с вами 
ожидает нечто в таком же духе. 

Отстой или 
"черная лошадка"? 

ОіЛІіѵе — первая "бразильская" КТ5. И, по¬ 
хоже, в этой стране "не в курсах" относитель¬ 
но современных стандартов жанра. Иначе 
как объяснить, что компания СопНпішпп 
ЕпіеПаіптеШ взялась делать абсолютно плос¬ 
кую стратегию?. Что рас в игре всего две? 
И что основной козырь, которым разработчи¬ 
ки стремятся поразить игровую обществен¬ 
ность, это "три кампании и более 20 юнитов 
за каждую из сторон *? Не стоило бы и обра¬ 
щать внимание на этот проект, если бы не од¬ 
но НО. Издавать-то игру собирается ни кто- 
нибудь, а Таке Тѵѵо іпіегасЧіѵе ЗоГКѵаге — ком¬ 
пания с мировым именем. Будь ОцНіѵе откро¬ 
венным отстоем, ТТ вряд ли приютили бы ее 
под своим крылышком. Что-то за этим кроется. 
Рекомендуем обратить внимание на проект. 
А мы вам сообщим, как только найдем объяс¬ 
нение такому занятному повороту событий. 

Вторая Мировая КРѲ 

Компания Ргеагл ЕпГегргізе трудится над 
проектом ѴѴогІІсІ ѴѴаг II: Еыгоре іп ОыгФіге. Иг¬ 
ра примечательна не только тем, что в ней 
нос к носу столкнутся такие жанры, как вор- 
гейм, пошаговая стратегия, РТ5, і?РО и такти¬ 
ческий симулятор. Это еще полбеды. В конце 
концов, чем черт не шутиг, может, там самые 
гениальные разработчики в мире, способные 


ЭТО воплотить. Но это не все. Решив дать 
простор своей фантазии, разработчики со¬ 
бираются прогнать сюжет по всем великим 
битвам Второй Мировой войны. Причем иг¬ 
рать можно будет за любую из противоборст¬ 



вующих сторон, кроме Советского Союза. 
Супер. Нет, это понятно, что геймеры каждой 
страны, где будет продаваться игра, захотят 
играть за свою нацию, а из России рынок 
продаж нулевой (ввиду буйного расцвета пи¬ 
ратства), и как следствие — играть за Советы 
вроде как никто не захочет, но... эээ... как бы... 
гм... Ладно. Еще к игре приложится редактор 
миссий, который должен обеспечить ей "дол¬ 
гое процветание и благополучие " (цитата). 
И последнее: уже появились скриншоты. Вы¬ 
глядят жолко. Н-да... игру будем ждать. Одно¬ 
значно. Надо ведь над чем-то прикалываться. 

Женщины, игры 
и Сеть 

Сайт РС Раіа в конце декабря провел не¬ 
зависимое расследование. Изучению под¬ 
вергся половой состав онлайновых игроков. 
Вопреки ожиданиям, оказалось, что чуть бо¬ 
лее 50 процентов из них — женщины. И иг¬ 
рать они предпочитают не в КТ5 и шутеры, 
а в пасьянсы, казино, викторины и кроссвор¬ 
ды. И кто бы, спрашивается, мог подумать... 
А вы говорите, эмансипация. Похоже, стари¬ 
ну Оцаке давно заткнули за пояс "косынки" 



и крестики-нолики. Впрочем, женщины, всему 
прочему предпочитающие Оцаке или 
Негоез, тоже существуют. Но их гораздо 
меньше, естественно. 
























"Гоночный" контракт 

Компания Асііѵізіоп объявила о подписа¬ 
нии контракта с Іпіегпаііопаі Мебіа 
РгобосНопз. Теперь Асііѵізіоп — обладатель 
эксклюзивных прав на использование в иг¬ 



рах всей атрибутики всемирно известного 
раллийного шоу МісЬеІіп Расе 
СИатріопз. Іак что не за горами игры, в ко¬ 
торых будут использованы имена всех гон¬ 
щиков турнира и модели автомобилей 
с чемпионата. Первый проекі должен уви¬ 
деть свет уже в начале 2002 года. Зная де¬ 
ловую хватку АсНѵізіоп и умение тянуть из и; - 
роков деньги до последнего, можно не со¬ 
мневаться — нас ждут очень хорошие игры... 
с множеством сиквелов. 

Очередное 
" п ре дате л ьство " 

В каждом выпуске "Мании" мы так или 
иначе касаемся вопроса “утечки мозгов" 
с РС в стан приставок нового поколения. 
И этот номер — не исключение. Поводом 
вернуться к "овцам" стало заявление, сде¬ 
ланное некоторое время назад компанией 
МісговоН. Разработчикам Х-Вох удалось 



привлечь і- созданию игр для своей пристав¬ 
ки компанию Еіесігопіс Агі$. Напомним: 
прежде ЕА заявляла, что в ближайшие два 
года не собирается отходить от рынка РС- 
игр и основная масса продуктов, выпускае¬ 
мых компанией, будет ориентирована имен¬ 
но на персоналки. И вот теперь ЕА активно 
занимается демонтажем большей части сво¬ 


их студийных помещений, где отныне будут 
разрабатывать игры исключительно под 
ХВох. Закуплено 500 комплектов ХВох 
ОеѵеіортепІ КіГ!!! А это значит, что РС-штат 
ЕА оскудел более чем на 500 светлых умов. 
Комментарии излишни. 

Новый левелмейкер 
для ісі 

ісі ЗоЙѵѵаге сманили в свой стан одного 
из "отцов' современного уровнестроения — 
Малверна Блэквелла. Начав трудиться "на 
ниве картостроя" еще в 1994 году, Малверн 
приложился виртуальным пером к доброй 



половине популярных ЗЭ-экшенов. Но изве¬ 
стность ему принесло работа над уровнями 
к игре Кіпдріп а компании Хаігіх Епіег- 
Іаіптепі (ныне переименованной в Огау 
МаНег Іпіегсс+іѵе). И если при виде карт 
в США народ уже начал коситься в сторо¬ 
ну ісі, то за качество уровней в Ооот III мож¬ 
но не сомневаться. Качество будет. Причем 
отменное. 

Они бегут с корабля 

Компания ЕпзетЫе З^исіюз после долгих 
лет сотрудничества с Місгозой решила рас¬ 
торгнуть контракт с гигантом компьютерной 
индустрии. Ребята не желают продолжать ра¬ 
боты над третьей частью Аде оі Етрігез и ре¬ 
шили искать свою "экологическую нишу" на 
рынке РС игр. 

Уже в начале весны нам обещают анонс 
новой 30 РТ5, а чуть позже и еще пары про¬ 
ектов, жонровая принадлежность которых 
пока держится в секрете. Странно. ЕпзетЫе 
$іксііо5 ушли, Аіотіс Сатез перестали суще¬ 
ствовать, Крис Робертс вышел из состава 
ОідіТа I АпѵіІ... что за бред творится 
в МісгозоіІ с игровыми студиями, работавши¬ 
ми или работающими под их издательским 
крылом?.. 


СРОЧНО В НОМЕР 


Оііаке IV 



По Сети распространились слухи, 
что в самом ближайшем времени — 
непосредственно с выходом ХВох —- на 
донной консоли появится игра, кото¬ 
рая будет называться... Оітаке ІѴ!!! Вот 
так И хотя Кармак активно отнекива¬ 
ется, но поговаривают, опять же, что 
гамез почти готов и на ближайшей ЕЗ 
будет представлен... Эх, найти бы это¬ 
го роспуска тел я слухов и оторвать ему 
что-нибудь. Если изложенное им — 
ложь, то за то, что сначала розжег, 
а затем сам же и обломал чаяния оче¬ 
редного шедевра от ісі. Ну а если — 
правда, тогда... тогда, следуя традици¬ 
ям древнего Китая, как гонцу, принес¬ 
шему дурные вести. 


Судебное 

разбирательство 

Сотрудники МісгозоН не оставляют на¬ 
дежды нажиться на капиталах "кита" компью¬ 
терной индустрии. Зарплаты им уже мало. 
Второй раз за историю компании и первый 
раз в этом тысячелетии работники [в количе¬ 
стве семи человек) подают в суд на Місго5оВ 
за... расовую дискриминацию. По их словам, 
"н еамери ка н - 
цев'' не продви¬ 
гают по служ¬ 
бе, а раско¬ 
сость глаз не 
позволяет зани¬ 
мать высокопос¬ 
тавленные должнос¬ 
ти. Но больше всего по¬ 
ражают не сами претензии, а требования, 
которые предъявляют "соискатели". А хотят 
они ни много ни мало, а 7 миллиардов долла¬ 
ров (нет, я не перепутал цифры, в деле фигу¬ 
рирует именно слово "миллиард"). Такая сум¬ 
ма даже для Місгозоіі — не пустяк. Ну а ре¬ 
зультат судебного разбирательства можно 
предугадать уже сейчас. Прецедентов созда¬ 
вать никто не собирается, а за 7 миллиардов 
даже в Штатах можно решить в свою пользу 
абсолютно любое дело. 



Горбушки не будет? 

I 6 декабря люди, приехавшие, как обыч¬ 
но, затовариваться пиратскими дисками на 
один из самых больших "теневых" рынков сто¬ 
лицы, не обнаружили на его территории ни¬ 
чего, кроме автобусов ОМОНа. Служители 
правопорядка вальяжно расхаживали около 
автобусов, потрясая дубинками, и приглаша- 
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ли пришедших "покинуть территорию*. 
Но все вопросы "а где, о почему* отвечали 
доходчиво: распоряжение мэра", Ток что 
с 16 декабря и по сей день 'Горбушка' счита¬ 
ется официально закрытой (точнее, изна¬ 
чальная ее палаточная часть). Впрочем, ско¬ 
рее всего, это ненадолго: как удалось выяс¬ 
нить у отдельных личностей, сумевших про¬ 
должить торговлю игровыми компактами 
в боевых условиях, вроде как продавцов со¬ 
бираются оснастить кассовыми аппаратами, 
после чего торговля возобновится (по по¬ 
следней информации, после 20 января). Это 
бы хорошо. Там как бы, кроме компьютерных 
игр, можно было купить много всего такого, 
что в России днем с огнем не сыщешь. Музы¬ 
ка, аниме, видео и многое другое. 

Билл показывает X 

В прошлом номере мы писали, что 
МісгобоН запретила Биллу Г ейтсу демонстри¬ 
ровать ХВох на выставках и конференциях. 


Для этих целей собирались подыскать специ¬ 
ального человека. Уж не знаем, что у них там 
внутри компании случилось (видимо, автори¬ 
тет Билла все же возобладал), но на прохо¬ 
дившей 7 января в Лас-Вегасе компьютерно- 
игровой конференции новую консоль пред¬ 
ставлял сам Билл Гейтс. Маленький стально¬ 
го цвета ящичек, четыре выхода на перифе¬ 


рию, внешний ЭУЭ-трей, ЕіНеглеЬвыход. 
Сердцем приставки оказался процессор 
Іпі-еі 733МН2. Плюс внутренности, содержа¬ 
щие 80Ь РЮЭ и графический чип ЫѴ2А от 
N ѵісііа. Таким мы увидим потенциального 
"убийцу РС" через полгода (конец лета, на¬ 
чало осени), когда начнутся официальные 
продажи... 



Россия 



Кадавры — 
кузница 
новых жанров 

В недрах К-Э ЬоЬ еще не завершились 
работы над 'Периметром' и 'Самогонками', 

а "кадавры" уже нашептали нам о своей но¬ 
вой игре. Вот только ничего подробного по¬ 
ка не сообщили (даже с жанром не опреде¬ 
лились). Промелькнуло такая фраза, как "ли¬ 
цензионная технология*, но и тут ни слова 
о том, что или у кого лицензировали. Нам —- 
полагаем, и вам тоже — очень хочется уз¬ 
нать, что же такое готовится в недрах К-О, 
поэтому в самое ближайшее время в стан 
разработчиков будут направлены наши экс¬ 
перты, и вы все узнаете в первую очередь. 
Ну а пока приходится довольствоваться.,, 
тайной, Но тайна от кадаврав - дорогого 
стоит. Где-где, а в этой компании умеют по¬ 
рождать "новые жонры*. 

Светлые умы 
Отечества 

Компания 'Бука' решила провести кон¬ 
курс на лучший игровой сценарий для квес¬ 
та. Цель акции — выявить "передовые умы 
человечества" и привлечь их к созданию 
компьютерных игр, пополнив тем самым кад¬ 
ровый состав компании. Если чувствуете 
в себе силы, то почему бы не испытать себя 


на поприще написания сценария? Все "муки 
творчество* присылайте на адрес $селаг- 
іозФЬока.ги. И не забывайте об основных 
правилах конкурса. 

Конкурсная тема: ограбление банка дву¬ 
мя жуликами. 

Количество игровых сцен (экранов) — 5. 

1. Литературный сценарий — 1-3 стра¬ 
нички (сюжет). 

2. Описание характеров героев. 

3. Список предметов по сценам. 

4. Игровой сценарий в виде расписанных 
сцен (см. пример). 

5. Диалоговый сценарий для каждой сце¬ 
ны (см, пример). 

С примером написания сценария можно 
ознакомиться на нашем диске. 


// 


Новый Диск"+ 




НазЬго Іп§егасііѵе=... 


Компания 'Новый Диск' объявила о за¬ 
ключении дистрибьюторского соглашения 
с корпорацией НазЬго ІпіегасКѵе, согласно 
которому, начиная с этого года, "Новый 
Диск" будет издавать всю линейку игровых 
продуктов от НазЬго Іпіегасііѵе и МісгоРгозе 
на российском оынке. 

Первыми "ласточками" станут сиквел 
приключенческой Зітоп 30 и авиасимуля- 
тор В-17 РІуіпд Рог*ге$з II. Позднее — 



Мопороіу Тусооп, тактический асНоп Х-Сот 
АШапсе и продолжение Сіѵііігаііоп. Все игры 
будут выходить ѳ оригинальной европейской 
версии, но с полной документацией но рус¬ 
ском языке. 

"Тупые пришельцы" 
в России 

Похоже, пришельцы из популярного на 
Западе мультсериала $расе Соо1$ решили 
завоевать популярность и в России. Разуме¬ 
ется, для этого им необходимо — как мини¬ 


мум — научиться говорить по-русски. По¬ 
мочь в преодолении лингвистических труд¬ 
ностей обаятельным инопланетяшком вы¬ 
звалась компания ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе, Уже 
в первом квартале этого года русифициро¬ 
ванные $Шріб Іпѵасіегз появятся на прилав¬ 
ках отечественных супермаркетов. Пока 
"Нивал" ни разу не давал поводов усомнить¬ 
ся в их способности хорошо локализовывать 
игры. Думаем, этот случай не станет исклю¬ 
чением. Вопрос в том, насколько интересна 
сама игра. 
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Крутон доска — 
халявная игра 

Этой новости — прямая дорога в Интер¬ 
нет-раздел нашего журнала, Но — увы, когда 
она поступила, 'Сеть" уже заверстали, и не 
оставалось ничего другого, как разместить 
ее в "Новостном меридиане". Компания 



Оцаѵа итііеб (ранее в создании игр для РС 
не замеченная) выпустила игру С5Х-Ѳиаѵа 
5по\ѵЬоагбегз Хігете. От прочих вышедших 
за последнее время симуляторов сноуборда 
(а именно так позиционируется игра) этот от¬ 
личается, во-первых, своей бесплатностью. 
Во-вторых, симулятором его можно назвать 
весьма условно, скорее это простенькая ар- 
кадка, в которую можно поиграть в часы до¬ 
суга. В-третьих, играя в СЗХ-Ѳцаѵа, вы не 
только не должны выкладывать свои кровно 


заработанные за "коробочку", но и сами мо¬ 
жете заработать. Вернее, выиграть доску (т.е. 
сноуборд). И не какую-нибудь, о Вцгіоп 
Ріоаіег. Для непосвященных сообщаю: это 
очень крутая доска. Для того, чтобы попытать 
счастья, достаточно выиграть заезд «разуме¬ 
ется, в игре) и вывесить результаты на сайте 
ѵѵѵѵѵ ѵ.диаѵа.со.і)к. Досок — много, а конкурс 
проводится каждый месяц. Так что шансы вы¬ 
играть есть. Ну а чтобы вы не утруждали себя 
долгим скачиванием, мы выложили игру на 
компакт. Играйте — выигрывайте! 

"Властелин колец" — 
кино пуще провала 

На страницах журнала мы уже не раз пи¬ 
сали о том, что в Австралии происходят съем¬ 
ки кинотрилогии по мотивам романа Толкие- 
на 'Властелин Колец', Памятуя, сколько 
у данного произведения поклонников, можно 
было ожидать активного обсуждения темы 
в Сети. Ожидать-то было можно, но чтобы 
сразу столько народу захотело высказать 
свое мнение по вопросу... Несколько десят¬ 
ков тысяч за день — и все на одном форуме!!! 
Результатом дискуссии стал некий "доку¬ 
мент", в котором отражены все тонкие места 
картины, присутствие которых может сразу 
и навсегда прикончить Іогб РЬе Кіпдз как 
кино для фанатов. Сделать из него очеред¬ 
ную проходную вещь, лишенную смысла. 
Прочитав сей манускрипт, поначалу кажет¬ 
ся — шутка. А вы вдумайтесь. В каждой из этих 
шуток — большая доля проады, Итак, что жо 
по мнению "толкинистов" может испортить 
(и наверняка испортит, потому что информа¬ 
ция о присутствии в фильме данных "компо¬ 


нентов" не с потолко взята, а из "достовер¬ 
ных источников") грядущее кино. 

Гномы будут хихикать и чесать животы. 
Что, по мнению ценителей творчества Толки- 
ена, порочит их честь и достоинство. Горлум 
будет похож на ящерицу. А это заблуждение, 
часто встречающееся а различных перево¬ 
дах. Горлум, как известно, гуманоид, Будут 
присутствовать "словесные тонкости". На¬ 
пример, Фродо в одной из сцен орет: "Ыеѵег 
$1ор ЬдЫіпд ипТіІ »Ье РдЫ із бопе!", Типичный 
"пиар*, который сразу же появится на банках 
с прохладительными напитками, Все знаме¬ 
нитые актеры, приглашенные на съемки, по¬ 
явятся лишь под занавес. А это зночит... пра¬ 
вильно, знаменитых актеров в фильме не бу¬ 
дет (нам проста пудрят мозги), Современный 
язык — конечно, хорошо, но если Сэм, заса¬ 
див дубиной орку по хребтине, восторженно 
крикнет "Вау!", то дальше можно не смот¬ 
реть. Обилие любовных сцен также беспоко¬ 
ит мировую общественность, ведь в книге их 
не было... почти не было (Гаподриэль целова¬ 
ла Гимли от любви к искусству). Симпатичные 
детишки будут присутствовать в некоторых 
сценах — а это уже непорядок. Ведь в трило¬ 
гии ребятенок был только один, да и тот ак¬ 
тивно ездил в седле и садил во врага из лука. 
В кино собираются обыгрывать метафоры. 
Разработчикам все-таки не следует забы¬ 
вать, что Саурон — это не Гитлер, а Мор- 
дор — не фюрерская Германия (хотя сам і ол- 
киен, по некоторым источникам, исходил 
именно из такого сопоставления, когда писал 
"Властелина колец"). Представляете, что 
произойдет с кино, если орки будут говорить 
с немецким акцентом (вот этого бы Толкиен, 
кстати, точно не выдержал)? Присутствие ду- 
рачка-клоуна в кочестве напарника — это 
они про Сэма. Актера подобрали, говорят, 
под стать определению. Единственное, что 
радует, что Сэм будет все же не негром. 

Дело становится все веселее и веселее, 
короче говоря. ■ 
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іто первая в пире 
игра:, в которой 
одноврепенно 
реализованы 
возпожности: 


• Самостоятельно вести 
бой на местности и в 
зданиях от лица 
капитана крейсера 
Рагкап: 


• Руководить 

подразделением боевых 
роботов непосредственно 
в сражении; 


приказы 


ЛЯ Ѵ'ѵ:-'':' ..І1Г-ГЖ9 ѵ м 

у крепленый бункер ^ 

разнотипных боевых 
маШиЙ V управлять ипи 
обычном и удаленном 
режимах. 

>бро пожаловать 


Огромный арсенал разнообразного и 
мощного оружия 

Статические и динамические трехмерные 
объекты с разными уровняли 
детализации 

Мірпіарз, Ьдар тарз, Оізріасетепр тарз 
для наиболее полного использования 
возможностей системы и трехмерных 
ускорителей 


Полная имитация смены времени суток и 

погодных условий 

Феерические видеоэффекты, включая 
динамическое освещение^ туман и тени 

Моделирование сложных трехмерных 

ландшафтов 

Детализированные текстуры местности 


























































































































































































ДЕМО • ПАТЧИ • ТРЕИНЕРЫ « УТИЛИТЫ *• БОНУСЫ а ДОПОЛНЕНИЯ • СОФ 


ИГРОВАЯ ЗОНА 



ог@(ЧѲЕ 

(огапде ©ідготапіа.ги) 

и Г ѳймер 

(дотег. зоЬака. ідготапіа. ги) 

Соипіег-Зігіке и Нѳхеп — 

Андрей Терминатор 

іѳгтШідготапІа.ги} 

ЗіагСгаН — 

Дмитрий Роммель 

(сІтіігу_ гот теІ@Н о ітаіі. сот) 

Ночиная с этого номера, 'Игровая зоно' 
расширяется, Во-лервых, вдвое увеличивается 
ее размер, и теперь здесь ВСЕГДА будет пред¬ 
ставлено не меньше чем 25 игровых вселенных 

Во-вторых, рубрика 'ОеаіЬтаІсН' оставит за 
собой специализацию на глобальных модах, 
а мы займемся мелкой продукцией: карты, ски¬ 
ны, боты... Пока — только Соцп^ег-ЗМке, ос¬ 
тальное не успели окучить. А со следующего 
номера разовьемся. И будет, как написал 
ІоСНАТоК в конце своего письма, опублико¬ 
ванного в разделе "Почта" этого номера. 

#01. Аде оі Етрігез II 

1. Мы продолжаем представлять вашему 
вниманию неустанно изготовляющиеся в сте¬ 
нах ЕпзетЫе Зіибіоэ карты для Аде о! Етрігез 
II: ТНе Сопдиѳгогз На сей раз вам предлагает¬ 
ся опробовать свои силы на картах Е$@СапаІ5, 
двух вариациях Е5@5Ьѳгѵ«эоб (Рогеэі и Негоез), 
посмотреть запись сражения на Е5@5Нег\ѵооб 
Рогезі (именно: смотреть игру в записи!) и — 
всем тихо выпадать в осадок — генерировать 
собственные карты на неком хитром картос- 
крипте, прозывающемся Е$@ТНе Кпкпоѵѵп... 
Подробности на компакте, как обычно. 

Одними гапбот-картами от разработчиков 
ограничиваться надоело. В этот раз отхватим 
кусок побольше. 

2. Пользовательская кампания Аііапйсап 
іпервая глава из трех планируемых) состоит из 
трех сценариев и предназначена для Аде оі 
Кіпдз Не супер, но играбельно. 

3. Кампания ЗРгцддІе о! Роѵѵегз, также со¬ 
стоящая из трех сценариев, тоже пользователь¬ 
ская и также под Аде оР Кіпдз, представляет со¬ 
бою гораздо более серьезную вещь (да и весит 
в архиве в 1 0 раз больше). Посмотрите. 

4. И, наконец, рекламный скринсейвер по 
мотивам Аде оР Кіпдз. Вполне добротный. Про¬ 
светит вас по истории задействованных в игре 
рас. Просвещать будет текстом и картинками. 

#02. Аде оі ѴѴопсіеге 

1. Тема рабочего стола для фэнтезийной 
стратегии Аде оР Ѵ^опбегз. Исполнена качест¬ 
венно, но несколько безвкусно; впрочем, 
на вкус и цвет.. И шумовые эффекты интерес¬ 


ные поставлены. Это не музыка, это именно шу¬ 
мовые эффекты. Возможно, самые ненапряж¬ 
ные и не мешающие "Міпбоѵѵз Зоыпбз', кото¬ 
рые нам приходилось слышать. 

2. Ограничиваться одной лишь темой было 
бы издевательством, поэтому получите и распи¬ 
шитесь. 10 карт от фанатов игры: Касе Рог 
КоЬап (5то!І), ТЬгее РгасИопз [ЗтаІІ], ТНе Оыпез 
(Мебіит), ТЬе Мэпбегіиі ѴѴогІб оР ВегТ (Мебіит), 
Реііса+е Ваіапсе ОізІцгЬеб (Мебіцпп), ТЬе 
ТНцпбегзкэгт ([.агде), ТНе Вшібегз (Іюгде), ТЬе 
Раѵ/п (1_агде), Ноте 5ѵ/ее1 Ноте (Гагде) 
и Рітдеопз апб Огадопз (ХЦ. А вообще, если 
у вас сохраняется желание играть в Аде оі 
ѴѴопбегз, можете сообщить нам, и мы сделаем 
гораздо большую подборку, карт на тридцать- 
сорок. 

#03. ВаМкг'5 Са*е 2 

На сегодняшний день для Ваібігг'з Са+е 2 из 
вещичек, заслуживающих пристального внима¬ 
ния, появилась лишь одна. Называется она 
Ваібиг'з Оа!е 2 Зсгірііпд ІЖІіІу ѵі.1 1 и помогает 
писать собственные скрипты для игры. Требует 
минимальнейших навыков программирования, 
все равно что не требует. Пригодится первым 
делом в мулыиплеере. Описание на СР. Это — 
только для серьезных поклонников игры. 

#04. ВІаск&ѴѴЬНе 

Лучшей рекламы для разрабатывающейся 
сейчас стратегии ВІаск&МЬИе трудно было бы 
придумать... Плагин для ѴѴіпАтр, сделанный на 
игровом движке. Что за плагин? Танцующий 
медведь. Самый натуральный медведь. Трех¬ 
мерный. На острове в океане. Как танцует? Да 
как на дискотеках танцуют, причем — лучше 
многих (мы потом долго его движения разучива¬ 
ли; получалось), И в ритм попадает, подстраи¬ 
ваясь под музыку. Как это выглядит? Сногсши¬ 
бательно. 30-ускоритель нужен. Мощный 
комп — тоже. Редакция "Игромонии" в составе 
семерых очевидцев, наблюдавших медведя, 
весьма и весьма рекомендует вам проинстал¬ 
лировать это дело и посмотреть. Лучше всего 
медведь проявил себя под основной саундтрек 
из кинофильма "МоіТаІ КотЬаГ 

#05. СагтадесМоп 
ТОК 2000 

1. Пять качественных обоев размером 
1024x768. 

2. ТОК 2000 50К {$оНѵ/оге Оеѵеіортепі Кіі) . 
Позволяет создавать новые ужасные и непо¬ 
вторимые средства передвижения... или, ско¬ 
рее, средства уничтожения. Принцип работы 
такой: с помощью плагина для ЗРМах вы созда¬ 
ете модель автомобиля, после чего загружаете 
ее в специальный редактор, где назначаете ее 
характеристики. Подробная документация (на 
английском) и примеры прилагаются. 


#06. Соііп МсКае 
КаІІу 2 

Скринсейвер для Соііп МсКае КаІІу 2. 

Не сказать, что фантастически красивый, но ка¬ 
чественный и наверняка порадует поклонников 
игры. 

Ставим его на компакт по случаю наконец- 
то произошедшего появления игры в продаже 
на РС. 

#07. Соттап<1о5 2 

Парочка скинов для \ѴіпАтр, созданных 
в поддержку разрабатывающейся второй час¬ 
ти Соттапбоз и призванных скрасить вам ча¬ 
сы, дни и недели ожидония. 

#08. СоішІег-5ігіке 

В этот раз под вашу личную ответствен¬ 
ность поступает набор скинов (условно — пат¬ 
чей) для оружия, заложников (отныне — золож- 
ниц), террористов и каунтеров. 

СоЬаІІ ЗіееІ. Набор скинов для всех (!) видов 
оружия в Соыпіег-Зігіке. Естественно, меняется 
лишь внешний облик оружия. Все ТТХ (точность 
стрельбы, наносимый урон и проч.) остаются 
без изменений. 

Золотые 'Беретты' Изменяет внешний об¬ 
лик двойных "Беретт" (оружие террористов), 
Они становятся золотыми. 

Оезеб Еадіе. Крутой пистолет должен быть 
черным, и на нем должен быть снайперский 
прицел. Получите. 

ОІоск. Мы предлагаем вам заменить модель 
пистолета ОІоск на более "продвинутую". 

Дробовик ВепеІІі М3 5црег90 . Этот патч 
разрисовывает помповый дробовик. Добавле¬ 
на самая малость — камуфляжная раскраска 
на цевье и прикладе. 

Бомба для диктатуры пролетариата. Насто¬ 
ящее орудие террора. Мабе Ьу ргоіеззіопаіз. 

Граната — тоже вещь нужная. Модель НЕ 
Сгепабе теперь выглядит куда более презента¬ 
бельно. 

Знакомьтесь: Ангелина и Эмили. Вам нра¬ 
вятся заложники? Эти старые уроды-ученые, ко¬ 
торыми так хорошо прикрываются террорис¬ 
ты? А как насчет того, чтобы вместо них терро¬ 
ристы прикрывались девушками? И не просто 
девушками, а француженками (говорят они, ес¬ 
тественно, приятными женскими голосками на 
чистом французском языке), красавицами (од¬ 
на —- блондинка, другая — брюнетка), да еще 
и в мини-юбках? 

Кстати, как молниеносно определил Геймер 
своим наметанным взором, брюнетка еще 
и без трусиков. Согласитесь, таких и спасать 
гораздо приятнее... отводить по одной за кон¬ 
тейнеры, и... 

Солидные парни носят шлемы... Мы выкла¬ 
дываем на диск новый скин для контр-террори¬ 
стов. 

...а крутые блондинки предпочитают риск. 

Еще один скин, на этот роз для террористов. 
Заменяет очкарика на бабу в кожаной куртке. 
Рекомендовано профессиональными контр- 
стройкерами. 
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#09. Оеиі Ех 

Для Оеіі5 Ех появилось нечто такое, чего 
можно было меньше всего ожидать. Глазам не 
верится. Для О, ІЛ, Н-1_ — оно как бы нормаль¬ 
но и в порядке вещей. Но — Эеи5 Ех... В об¬ 
щем - называется Мосіыз Могіепс^і СТР и оли¬ 
цетворяет собой именно это самое: СТР для 
0ео5 Ех. 

Причем это уже восьмая версия (точнее — 
ѵО .81), которая отличается определенной ста¬ 
бильностью и вполне играбельна [проверено) 
Круто. Больше нечего добавить. 

#10. ОикеИикеш 30 

По рубрике "ОеаіНта?сЬ " — программа ТЬе 

Эике Ыыкет ЭР Мар Сопѵегіег конвертирует 
карты из РЫЗО в ІІпгеаІ/ІЛГ и НЫТ-Ше Сказать, 
что это гениально, это промолчать в тряпочку. 
Вы поняли. И, будем надеяться, оценили. Кон¬ 
вертируем и играем!!! 

#11. ІаІІоѵІ Тас*іс5 

1. Не успела появиться демко, а к ней уже 
выходят моды. Хороший признак, Хит грядет, 
господа... правда, стройный хит, так как "моды" 
с полным правом можно назвать “трейнера- 
ми". Как бы то ни было... Первый мод делает из 
ваших бойцов терминаторов с 255 хитами 
и прокачанными по максимуму параметрами. 
Второй — существенно усиливает МР5, пре¬ 
вращая его в супероружие. Ставьте, если есть 
желание. 

2. В дополнение к модам мы выкладываем 7 
(семь) скинов для ѴѴіпАтр по мотивам и в стиле 
(что самое главное) РаІІоіЛ. 

3. И еще. По РаІІоіЛ Тасіісз уже существует 
три мини-игрушки, прикольные и веселые, де¬ 
монстрирующие, но что разработчики тратят 
время вместо того, чтобы отдать все силы и ду¬ 
шу столь ожидаемой нами игре. Или, наверно, 
это они так пытаются настроить вас на безза¬ 
ботный лад, дабы потом вы неподготовленными 
вошли в мир игры и оказались порваны многаж¬ 
ды и всекратно. Ничего у них не получится! Нас 
на медном кукише не проведешь. Хотя в мини¬ 
игру шки поиграть имеет смысл. Им назло. А иг¬ 
рушки такие: РаііоіЛ Теігіз, РаІІоіЛ 'Крестики-Но¬ 
лики' и ЕаІІоіЛ Сопсепігаііоп (подобие "Сапе¬ 
ра"). Вот демку пройдете, и оттягивайтесь 

#12. 6іапі5: 

Сіііхеп КаЬііІо 

Не фонтан, конечно, но чуток поразвле- 
каться можно... Написанная на НазН элемен¬ 
тарнейшая игрушка ЗтазН гЬе ЗтагТіез Экран. 
На нем 16 лунок. Над лунками зависла ножища 
гражданина Кабуто. Из лунок выскакивают Ум¬ 
ники. Надо успевать их давить. И маниакально- 
депрессивный психоз обеспечен, Кто сказал, 
что мы не любим наших читателей?! 

#13. Негое$ оі МідЬі 
& Мадіс III 

Дело Героев живет и процветает. Навер¬ 
ное, не одно поколение геймеров сменится, 
а игра будет здравствовать. Сегодня мы пред- 
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стовляем на ваш суд лучшие карты зарубежных 
авторов, в количестве 15 шт. Отметим, что 
практически все они, к сожалению (а может, 
и к счастью], требуют установленного адд-она 

АгтадесУоп'з ВІасіѳ. 

Вообще, начиная с этого номера, следуя 
многочисленным просьбам, мы будем постоян¬ 
но снабжать вас “майтомагическими* картами. 
Геройствуйте на здоровье! 

#14*Нехеп—- 

ВеуопсЯ Негеііс 

В 1995 году компания Каѵеп 5оЙѵ/аге выпус¬ 
тила новую игру на движке ОООМ, Называлась 
она Нехеп. Времени утекло много, но Нехеп до 
сих пор числится кок одна из лучших РР5 всех 
народов. Вот только графика чуток устарела: 
320x200 — это вам не 800x600. Однако у игры 
было и есть множество поклонников, не желаю¬ 
щих бросать своего фаворита, И жизнь им ео 
многом облегчил тот факт, что іб 5о(іѵѵоге выло¬ 
жила ИСХОДНИКИ К Движку ОООМ (а, значит, 
и Нехеп] для свободного скачивания.-, 

I Воспользовавшись этим, один из фанатов 
іаакко Кегпеп взял да и "перепаял" движок Нехеп, 
Да еще как перепаял! Игра теперь поддерживает 
Оігес! 30 и ОрепСІ, а про графическое разрешен 
ние и говорить не будем — есть все, что только 
можно, начиная от "стандартнаго" 640x480 и за¬ 
канчивая аж 1600х 12001 "Внутри" тоже навороче¬ 
но дай Боже — иногда от феерического блеска 
светильников и магических заклинаний начинает 
рябить в глазах. Называется эта Лехеп. 

Настоятельно рекомендуем вам вновь оку¬ 
нуться в мир мечей и магии, отважных воителей 
и зловещих чернокнижников. Не пожалеете! 
"Старая гвардия'" припомнит былое, а новички 
приобщатся к классике, 

#15. іаддесі АІІіапсе 

ІА 2.5.: 

ІІпІіпівЬесІ Ві«5Іпе55 

Уникальный случай: игра еще толком не по¬ 
явилась в продаже, как для нее уже начали кле¬ 
паться миссии и кампании. И даже всякополез- 
ные утилиты, 

1. Покамест предлагается три кампании: ОеІ 
ТЬе ОгидІогсІ, ЗіПесЬ ЕІгІез и Ѳоісігизк Протести¬ 
ровать/отыграть их нам не удалось, т.к. версия 
УпйпізНеб Визіпезх, присутствовавшая в редакции, 
умела все, кроме подключения кампаний (такая 
вот интересная, бывает]. Насколько хорош, ска¬ 
жем, ОаІбгизН, сказать трудно. Тестируйте сами. 

2- 5іг-ТесЬ, едва запустив игру *на золото\ 
тут же выложили пачку незаконченных карт- 
шаблонов [секторов) в количестве тринадцати 
штук и предложили всем желающим создавать 
собственные кампании на их основе. Ою Под¬ 
держим инициативу, 

3* Товарищ Соісі, являющийся нашим с вами 
соотечественником, уже написал утилитку, на¬ 
зывающуюся 'Конвертером карт ѵ \Л" и, в соот¬ 
ветствии со своим названием, конвертирующую 
карты между четырьмя форматами: редактора 
ІІВ, карт УВ, ^2 версии 1.6 (англ, вариант) и ІА2 
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версии 1.02 (русский вариант). Таким образам, 
конвертер позволит вам, например, перетащить 
под КВ отдельные карты из 'Агонии Власти' и, 
заново укрепив Медуну, предложить всему миру 
штурмануть ее еще разок, 

ІА: ОеасІІу Оате$ 

ОеасЛу Оатез — адд-он к первому .Іаддесі 
АНіапсе, ключевым достоинством которого яв¬ 
лялось наличие редактора миссий и кампаний. 
В честь выхода ІІпІіпізЬесі Визіпезз мы предо¬ 
ставляем вам несколько кампаний времен 
ЭеасІІу Сатез. Это — чисто для давнишних по¬ 
клонников игры. С ІЭ В они, разумеется, никак не 
совместимы. 

Огцдз. Ваша задача в том, чтобы разрушить 
хорошо налаженную систему оборота нарко¬ 
тиков. 12 секторов. 

А Ыеѵѵ СЬаіІепдѳ. Близкое будущее, всем 
заправляют силовые структуры, а А.І.М., сумев¬ 
шая выжить в меняющемся мире, по-прежнему 
готова предоставлять кадры для урегулирова¬ 
ния возникающих между силовиками "неофици¬ 
альных" вопросов. 28 секторов. Очень крепкая 
кампания, и по качеству, и по сложности. Год (!) 
работы. Рекомендуется. 

Зесіог X. Некая территория, имеющая так¬ 
тическое значение. Она принадлежит А.І.М., 
но есть те, кто предпочитает, чтобы оно при¬ 
надлежала не А.І.М. И они готовы убивать ради 
этого. 16 секторов. 

МісгозоЙ Зесгеі Вазе. Большой кусок прико¬ 
ла. Ваша цель — помешать некоему Биллу Г за¬ 
кончить разработку ѴѴіпбо'л/з 2000. Прохожде¬ 
ние совсем короткое, но каково чувство удов¬ 
летворения по завершении!.. 

Вообще, мы хотели положить больше ком¬ 
паний, но, увы, прежние сайты, где это находи¬ 
лось, исчезли за давностью лет. Обращение 
к читателям: кто знает, где лежат РеЬеІІіоп 
и многочисленные другие пользовательские 
кампании? 

#16. МесНѴѴаѵтіог 4: 
Ѵепдеапсе 

Компания МісгозоЙ самым официальным 
макаром выпустила мулыиплееровую карту 
для четвертого МесКѴѴаггіог, наглядно проде¬ 
монстрировав, что и к нему может чего-то та¬ 
кое пользительное выходить. Отлично. Карта 
называется [.акеігопі и поддерживает игры 
(включая командные) АНгіГюп, ОезГпзсііоп и Кіпд 
о( іЬе Нііі. Поддерживается также 5*еоІ гНе 
Веасоп, но только в режиме /гее бог АН. 

#17. N 0 Опе Ііѵеі 
Гогеѵег 

1. Сингл пройден, месить друзей на стан¬ 
дартных тыіііріауег-картах поднадоело... Дабы 
вам не было так скучно, разработчики благос¬ 
клонно дарят всем набор из нескольких очень 
неплохих новых многопользовательских карт. 
Перед установкой убедитесь, что игра пропат¬ 
чена до версии 1.001. 

2. 12 января появился N01? ЕбЖпд Тооіз 
(ѵ001) от МопоІііН, с помощью которого вы мо¬ 


жете создавать собственные уровни, модели и, 
мысля более глобально, адд-оны для обожае¬ 
мого воми (если таковое печальное явление 
имеет место быть) ЫОІ-Р. Разумеется, это для 
профессионалов, но — наша рубрика "Матри¬ 
ца Плюс" (а теперь уже "Самопал") для того 
и существует, чтобы любой, кто приложил уси¬ 
лия и изучил, что и как делается, мог изготовлять 
собственные —- как там сказано? — уровни, мо¬ 
дели, адд-оны... 

Исходников в ЫОІР Есііііпд Тооіз нет — толь¬ 
ко инструментарий. 

#18. Нес! АІегІ II 

1. Все три существующих официальных на¬ 
бора карт для Кеб АІѳг+ 2 от Ѵ/ез1\мооб. В каж¬ 
дом — по три миссии, Учитывая, что последний 
из тарраск'ов появился совсем недавно, мож¬ 
но предположить, что ѴѴезКѵооб на достигну¬ 
том не остановятся и всячески помогут нам 
в наполнении следующих нескольких компак¬ 
тов. Ко всеобщей радости. 

2. Официальная, а значит, очень и очень 
качественная тема для ѴѴіпбоѵ«. По сути, это 
сразу две темы -- по числу сторон в игре. Ком¬ 
плектация полная, включая скринсейвер, что 
вообще радует безмерно. 

В дальнейшем мы начнем вас обеспечивать, 
помимо официальных наборов карт, пользова¬ 
тельскими творениями. 

#19. Кипе 

Вниманию ежечасно множащихся поклон¬ 
ников Кцпе предлагается следующая подборка. 
Парочка дѳфматчѳвых карт, а также мод 
Саріиге гЬе ТогсЬ, по сути являющийся анало¬ 
гом суперпопулярного Саріиге IНе РІад 
в Оіюке и ІІТ. Вот только с оружием дальнего 
боя, как известно, в "Руне" туговато. Точнее, 
его том попросту нет (если не считать малоис¬ 
пользуемой в сетевых баталиях магии рун). Так 
что борьбу за флаг ("светильник") предстоит ве¬ 
сти в напряженной атмосфере кровавого меси- 
лова. Как известно, отрубленная башка — хо¬ 
рошо, а две — лучше. В "Руне" можно рубить за 
раз до 5 голов (непревзойденный рекорд); на¬ 
деемся, что в пылу борьбы за флог вы этот ре¬ 
корд побьете. А сконцентрироваться перед бо¬ 
ем вам поможет любимая музыка, играющая 
через плеер Ѵ/іпАтр, одетый в скин по моти¬ 
вам Кыпе. Удачной мясорубки! 

#20. Басгііісе 

Создатели этой гениальной игры ведут 
очень грамотную политику в отношении "на¬ 
родного творчества": все без исключения уров¬ 
нестроители имеют доступ к сайту, куда могут 
беспрепятственно закачать свои поделки и, что 
удивительно, скачать оттуда творения своих 
коллег (или, если хотите, конкурентов). Однако 
это и накладывает свои сложности: подобный 
анархический разгул чреват тем, что можно 
с равным успехом нарваться как на качествен¬ 
ную, так и на отстойную карту. На нашем ком¬ 
пакте — наиболее интересные одиннадцать 
карт из числа тех, что удалось просмотреть. 


#21. БіагСгаН 

Казалось бы, сколько лет минуло со дня вы¬ 
хода игры... но интерес не угасает в сердцах иг¬ 
роков. В ЗіагСгаЙ играют по всему миру. И, ко¬ 
нечно же, находится немало талантливых лю¬ 
дей, которые считают своим долгом внести по¬ 
сильный вклад во всемирное дело "картост- 
роя”, да и сами разработчики не дремлют. 

На компакте "Монии" вы сможете обнару¬ 
жить две кампании и целое море юнитов. В кам¬ 
пании, понятное дело, нужно играть (поверьте, 
скучно не будет), ну а юниты можно просто "за¬ 
пустить" в игру, где они заменят собой "родные" 
боевые единицы. Еще — для подключения юнитов 
требуется редактор ЗіаЮгаіІ, который ради этих 
надобностей также помещен на компакт. О нем 
рассказывалось в восьмом номере за тот год. 

Кампании 

Епзіаѵегз 2: Рагк Ѵепдеапсе От создателей 
игры — компании ВІІ220ГСІ Если КТО помнит, к пер¬ 
вому $*агСгаЙ прилагалась дополнительная ми¬ 
ни-кампания Епзіаѵегз, Ее продолжение планиро¬ 
вали выпустить с ВгоосІ Ѵ^/аг, но не успели. Но по¬ 
сле выхода адд-он а ее доделал и, и вот — теперь 
можете насладиться достойным маппоком 

Ѵ/аг оНЬеТгіЬев. Одна из лучших кампаний, 
созданных фанатами игры. И, что для нас са¬ 
мое важное, она весит не 200 мегабайт, кок, 
например, І_едасу, и ее хоть можно на компакт 
поместить, В ѴѴаг о{ іЬе ТгіЬез, несмотря на от¬ 
сутствие озвучки, присутствуют прекрасный сю¬ 
жет и новые герои с портретами, 

Юниты 

Более двадцати юнитов. Для вас отобраны 
наиболее качественные, откровенная (и неот¬ 
кровенная) халтура отсеяна. Особое внимание 
обратите но четверку аниме-роботов — после 
"вставки" в 5С вы сможете насладиться неким 
подобием МеГа! РаНдііе, Плюс включены юниты, 
сделанные составителем подборки по ЗіагСгаІ! 
в нынешней Игровой Зоне — Дмитрием Ром - 
мелем, из которых один —- 7.егд ЕеѵіоіЬап - из¬ 
готовлен эксклюзивно для журнала! 

ѴѴаІІрареге 

Чисто до кучи, роз уж столь громадную тему 
подняли: шесть обоев по 5+агСгаЙ из числа тех, 
которые пока мало где светились. Все — трех¬ 
мерные ландшафтные. Как вы понимаете — хо¬ 
рошие, мы плохого на компакт не выкладываем. 

#22. ТНе Біпі 5 

1. Дабы поддерживать в народе интерес 
к своему "симулятору американца", Махіз чуть 
ли не ежедневно выпускает к "Симом' всевоз¬ 
можные прибамбасы. На этот роз в нашей про¬ 
грамме телесимолередач представлен ТНе $Ітз 
СНагасІег Макеоѵег — софтина, позволяющая 
создавать собственные скины для "Симов". 
В отличие от кустарных поделок, здесь все кра¬ 
сиво, удобно и даже с музыкой. 

2 и 3. Полгодо или больше назад появлялся 
глубоко и коренным образом неофициальный 
патч под конкретным названием АсЫі РаісЬ, 
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убиравший 'цензорские' размывания жителей 
в период посещения ими различных мест... эээ... 
досуга. В момент выхода мы названный "патч” 
не выкладывали — делаем это сейчас, А при¬ 
урочены наши действия к появлению еще одно¬ 
го патча такого же типа: 5ІМІІ5ЕХ (провда, это 
зНагеѵѵаге). Название говорит само за себя... 
но конкретнее оно скажет, когда вы прочтете 
описание на нашем СО. Сохраним некоторую 
интригу :). 

#23* ѴѴогЫсгаЙ 

П ослеп обо год ни й подарочек всем мапперам 
лично от ог@ЫѲЕ, т.е. от меня :}, Специально по 
вашим просьбам. Новая версия — МогІсІсгаЙ 3.3. 
Всенародна любимый редактор наконец-то об¬ 
рел поддержку ускорителей. Также содержит ку¬ 


чу новых и полезных функций типа Іехіыге гоЮІІоп 
Іоск. Творите. “Энтаро адун", так сказать. Но уч¬ 
тите, что новая версия выглядит недостаточно 
стабилизированной и на некоторых машинах 
может вести себя некорректно. Совершенно не¬ 
корректно, я бы даже сказал. 

#24. 2еіі$: Ма$Іег 
от ОІутрік 

Редактор всех параметров зданий и юнитов 
игры 2еы$: Мазіег о? ОІутриз. 100% игровых 
возможностей. "Зевс" кажется вам слишком 
простым или слишком сложным? Вы считаете, 
что то-то не соответс г вует реалиям Древней 
Греции и хотите это изменить? Или вы просто 
хотите поприкалываться и сделать так, чтобы 
каждый дом вмещал 1000 жителей, а люди лю¬ 


били бы селиться возле шумных производств, 
воротя нос от садов, статуй и произведений ис¬ 
кусства? Во всех этих случаях вам поможет ре¬ 
дактор 2еіі$Ебіі С его помощью очень удобно 
редактировать все файлы, управляющие пара¬ 
метрами игры. Только не злоупотребляйте... 

#25. Машина 
времени 

Іо МасЫпе А Ехріогег Ее Тетрэ, приключен¬ 
ческая игра от Сгуо, не представляет особен¬ 
ною интереса для рядового русского человека. 
Но представляет выпущенная к ней симпатич¬ 
ная ѴѴіпсІом/$ ТЬете с хорошей озвучкой, Како¬ 
вую (тему, а не озвучку; впрочем, озвучку тоже, 
она входит в тему... тьфу! запутался...' и выкла¬ 
дываем на компакт. 




ЕМОБЛОК 



Демо-версии 

Іа(е оI іЬе Огадоп 

Китай второго.., нет, не тысячелетия. Веко, 
Просто — второго века. В смутные времена, 
наступившие после падения Восточной Хан¬ 
ской Династии, началась кровавая, как Фран¬ 
цузская Революция, грызня за территорию, ко¬ 
торая в итоге гильотинировала страну на три 
части. Будучи одним из правителей одного из 
трех китайских кусков одной большой гильоти¬ 
нированной туши, вы занимаетесь тем, чем 
в стратегиях, которые являются качественными 
клонами Аде оі Етрігев, обычно занимаются. 

** *А «А «А 4$ 

Га Мои* Тасііс$ 

РаІІоыі играли? Играли, .Ъддеб АІІІапсе иг¬ 
рали? Играли. Теперь сыграете еще разок. 
ВгоіНегЬоосІ оІЗіееІ посылает отряд бойцов под 
вашим командованием в разведку. Куда? 
А черт его знает. Да и зачем вам вообще знать, 
куда вас посылают? Главное — что посылают, 
И дают разрешение применять тяжелую огне¬ 
вую мощь. Ну, огневая мощь у нас сперва сла¬ 
бовата, но мы найдем крутых врагов, всех их 
порвем на красный флаг, возьмем трофейные 
стволы, а потом... А потом демка окончится. 

К слову говоря: самая популярная демо¬ 
версия за последние месяцы. Весь Интернет ка¬ 
чал как ужаленный. Это не выбор редакции — 
тут уже зо нас все решили ;}, 

МІсго-ЕІідМ 

Демо-версия, ввесящая всего 3,7 мегабайта, 
по нашим зажравшимся временем — редкость. 
Смотрим, заранее предполагая с учетом назва¬ 
ния, что это будет полет на табуретке прыжками 
по кухонному полу в охоте за мухой, которая 
убегает от "Дихлафоса" в руках справедливого 


до возвездия хозяина. Оказывается — не табу¬ 
ретка. Но действительно — летает. Планеры, са¬ 
молетики, И ездит. Автомобильчики. И вокруг 
все трехмерное как мама не балуйся. И всего 
три с половиной мегабайта. Надо же! — дума¬ 
ем. — Такое нельзя не поставить на компакт! 

И что вы думаете? Поставили, 

ЙА 4сА $А ЙА 

ОпІ 

Трехмерный экшен. Имеется девица (один 
штук). Нарисована под аниме [статью про аниме 
читайте в журнале). Обозревать ее мы можем со 
спины, потому что иначе не увидим, как она уме¬ 
ет бегать, прыгать, подкрадываться к врагам, 
бить ногами (просто бить, бить с разворота, бить 
в прыжке, бить в подкате), бить руками [бить в ро¬ 
жу, бить в корпус, бить в другие не менее болез¬ 
ненные места), стрелять (стрелять стоя, стрелять 
на ходу, стрелять на бегу], нажимать всякие кноп¬ 
ки, болтать с начальством и с законопослушными 
гражданами (которые изредко встречаются сре¬ 
ди моря бандитов, террористов, торговцев ору¬ 
жием и прочих отбросов общества), 

Наша задача — замочить всех плохих и не 
замочить всех хороших. Можно, конечно, замо¬ 
чить и хороших, но тогда нам не дадут кучу вся¬ 
ких вещичек, которые нам совершенно не нуж¬ 
ны, чтобы мочить всех плохих. Вот и все. Надо 
сказать, что играть интересно. Вот только к уп¬ 
равлению приспособиться придется... 

Выкладывается также дополнительный уро¬ 
вень, который разработчики выпустили вскоро¬ 
сти после самой демки, О том, как его подклю¬ 
чать, а также о прочих жизненно важных дета¬ 
лях — читайте на СО, 

йА йА йА 0 ф 

$егіои$ $аѵп 

То ли инопланетяне, то чернокнижники реши¬ 
ли устроить то ли очередное завоевание мира, 


то ли очередной конец света. В общем -то не¬ 
важно. Важно, чіо нас, крутого мужика по имени 
Сэм, послали с ножом и револьвером в логово 
врага, дабы всех там перерезать-перестрелять. 

Чем мы и занимаемся. Вся демка — одно 
сплошное "мясо”. Врагов толпы, патронов — 
море, оружия — море, аптечек — море. Коро¬ 
че, стреляйте, пока не одуреете. 

Единственное "но* этой демки — тормозит. 
Хочет 128 КАМ. Но на 64 КАМ все же пашет. 

й* |§ 

Патчи 

4x4 Шѵо 

Основное: немного прооптимизировали 
движок под РігесіХ и ОрепОЕ Прочее не столь 
критично. 

во* «А ЙА іач м 

Аігііх ОодіідМег (ѵі. 19) 

Апгрейдит игру до версии 1.19 и устраняет 
проблемы с джойстиком. Дао, куда ж нам без 
джойстика... 

<М й* ЙА ЙА 

ВаПІе Іі/е; ТЬе Апсіовіа IТог (ѵ. 166) 

Экая жизнерадостная версия, аж 166... На¬ 
чиная с версии 154 — серия исправлений, на¬ 
правленных как на мультиплеер, так и на об¬ 
щее улучшение/изменение игры. Список ог¬ 
ромный. Ставить надо, Причем именно версию 
166, иначе с прежними патчами старые сохра¬ 
нена переставали грузиться... 

йА й* *А ЙА «ш 

СоІ/ іо Роигег /I (ѵ. V. 1) 

Адресован исключительно для налаживания 
стабильности многопользовательской игры. 

йА йА ЙА йА йА 

СотЬаі МівБІоп (ѵі. 1 

Разработчики уверяют, что этот патч вносит 
почти Н)0 исправлений и дополнений. Честно 
говоря, мы не считали, но лучше поставить... 
Мало ли... 

ЙА йА йА йА йА 

Оеііа Рогсе: іот/ 1 Ѵогг/ог 

Улучшилась игра по Сети, но самое глав¬ 
ное — исправлен досаднейший баг, когда не 
удавалось сохранять миссии, созданные сами- 













ми игроками. Если вы всерьез занимаетесь кон¬ 
струированием собственных миссий, то этот 
патч — явно для вас- 

е§е§§ 

Оіапія: Сіііхеп КаЬиіо (VI. 1) 

Исправлено море (более тридцати) багов, 
как в сингле, так и в мультиплеере. Плюс кое- 
что добавлено/изменено по мелочи; мы не ус¬ 
пели проверить, но предполагается, что под 
"кое-чем разумеется кровь красного цвета. 

© ф А © # 

Ніітап: Сосіепатѳ 47 

(Зѳгѵісе Раск Іа) 

Серия всякоразных подчисток и доделок. 
Потребуется тем, кто игру еще не прошел. 
И еще — теперь АІЫаЬ, к радости поклонников 
МГС, работает. 

фь ф * Г* ф ф 

ШЛА Огад Яасіпд (ѵі.01) 

Двадцать строчек, начинающихся со слов 
Ріхесі Ьцу ѵ/Жг.Л — это круто. В общем, обыс- 
провляться и не жить. ВеіНе$с1а - короли пат¬ 
чей. Такое ощущение, что у них в штате есть оі 
дельные люди, в период создания игр занимаю¬ 
щиеся генерированием багов и глюков. 

О Ф Ф # Ф 

іпвапе 


Игровой баланс местами подправлен, 
но по-настоящему патч нужен только владель¬ 
цам ѴѴіпбоѵѵ$ 2000, которая до последнего 
времени с игрой чистенько не дружила. 

ф Ф ф Ц # 

Ыо І5СОре (РаШ і 2) 

Понадобится только в случае, если играете 
по Сети, Для мульти плеера необходим. Если же 
проходите в одиночестве можете и не ставить, 

N 0 Опе і#Ѵе$ Рогеѵег (Чрсіаіе # 1) 

Целый букет исправлений. Причем все до¬ 
вольно важные, хотя и не критичные. Есть и мел¬ 
кие добавления. Патч необходим для использо¬ 
вания ЫОІТ Ебіііпд ТооІ5 (см. "Игровую Зону"). 

в # # в ш 


Оѵаке Ш: Агепа 

(ѵ1.27д Роіп* Яеіеазе) 

Очередное исправление багов, понятных 
только разработчикам и частично самим кваке¬ 
рам. Из понятного: малость подработан АІ бо¬ 
тов. В общем, это для хардкорных игроков. 

** ** «оі 

ЯаіпЬоѵѵ 5іх: 

Яодѵе 5реаг — ІЗгЬап Оря (ѵ2.52) 

Исправлены мелкие, но неприятные баги. 
Основной плюс: если вожака террористов убь¬ 
ют во время Соѵег, Зпіре или Оеіепсі, то его по¬ 
мощники не будут тупо стоять на месте. Кроме 
юго, если террорист убьет заложника, то про¬ 
играют обе команды. 

І* *П» Г* #3} 

ВеасН §ог Іке Віа г я (Ь. 1.2) 

Бета-версия патча 1.2 добавляет новую 
кампанию для сингла, несколько отдельных сце¬ 
нариев, ну и в довесок правит кое-что. 

** № ГФ ** 

Пев Аіегі 2 (ѵ.103) 

ѴѴе5ЬѵооаІ, небезосновательно предпола¬ 
гая долгую жизнь Кеб АІегі 2, корпят над дове¬ 
дением ее до ума. В сингле чего-то поменяли, 
в мультиплеере переопределили, тут подчисти¬ 
ли, там подрезали... 

О Ф О & Ф 

5а с г Шее (РаісН 2) 

Поддержка ТСР/ІР, ОатеЗру. Всякое раз¬ 
ное по мелочи. В сингле подправили баланс для 
юнитав РаІІсп. Поставьте для верности. 

** г* 0'* де # 

ѴѴагтѴрІ(ѵІ.О) 

Устранен сбой, происходящий в гараже по¬ 
сле гонки в чемпионате (не пускали на квалифи¬ 
кационный заезд). Остальное менее важно. 

ф 0» 0» 

Х-Тепяіоп (ѵ2.0) 

Устрашающе-гигантское количество изме¬ 
нений в игровой мехонике. Причем это не ис¬ 
правление ошибок, это... чуть было не сказал 
"порождение новых"... это именно различные 


навороты и улучшения. Но патч не ко всем 
версиям игры подойдет, учтите (апгрейдит 
с версии 1,4). 

********** 

Корсары: 

проклятие дальних морей 

Исправляет много чего, в особенности — 
некоторые баги с квестовыми персонажами 
Обязательно ставые. Патч именно для исход¬ 
ной русской версии игры. 

###**** 

Рейтинги патяей: единица — бессмыслен 
ный ііагч, который совершенно не нужен (та¬ 
кие у нет с вы увидите редко); двойка — патч 
имеет узкую направленность либо крайне ма¬ 
лополезен; тройка — ряд исправлений сред¬ 
ней степени критичности, ставить по жела¬ 
нию; четверка — важнейшие доработки, со¬ 
вершенно необходимо вашу игру с ним по 
знакомить, пятерка — помимо исправлений, 
патч добавляв і нечто полезное (например, 
новую кампанию). Учитывается также соотно¬ 
шение объема патча и его полезности. За¬ 
метьте также, что по отношению к качеству иі- 
ры самые хорошие патчи — с рейтингом еди¬ 
ница (когда править почти нечего — это хоро¬ 
шо) и пятерка (бесплатные бонусы — это все¬ 
гда классно!). 

Трейнеры 
и сохраненки 

АІіепз ѵ$. Ргебаіог (самый нужный трейнер — 
для морпеха), ОіапІБ (трейнер и сохраненки), |п 
СоІсІ ВІооб (сохраненки), N 0 Опе Иѵез Еогеѵег 
[трейнер), РгоіесЗ 101 (Гт Ооіпд Іп) (трейнер 
и сохраненки). На крякерско-трейнерском 
фронте временное затишье. Должно быть, все 
геймхакеры ввиду кучи выходящих игр забили 
на ломотельные дела и сидят играют Есть осно¬ 
вания полагать, что сейчас они как раз активи¬ 
зируются, и следующий номер будет ломиться 
от изобилия. 



ЖУРНАЛУ 



Новостной Меридиан 

ѲЗХ-Оігаѵа ЗпочѵЬоагсіегз Хігете оркад- 
ный симулятор сноуборда. Заработав поболь¬ 
ше очков и выложив свой рейтинг на сайте раз¬ 
работчика, вы можете выиграть крутую "доску" 
Віігіоп Поаіег, 

Пример сценария от Буки. Как нужно со¬ 
ставлять сценарий на конкурс, который ею про¬ 
водится. 

ОеаіЬтаІсЬ 

Мы, старые солдаты, долго и красиво гово¬ 
рить не умеем... На компакте находятся: 

Оыоке III: Агепа, Ваюока Оіюке 3 ѵі.0, 
АкіпіЬо Iот О и оке 3 , Тгие СотЬаі. 

ІІпгеаІ ТаыгпатепІ ТаІІуНо, Оотіпаіе-ІІТ. 


Соапіег-Зігіке. Скрипты, подготовленные 
Денисом Гуровым. Подробности в рубрике. 

Интернет 

Новости Интернет 

АѴХЬгІСО 1.1 — первый в мире антивирус 
для ІСО, проверяющий все файлы, приходящие 
на ваш компьютер от других пользователей. 

РІѴА Оето ІпзІаіІег — программа-ассис- 
тент, предназначенная для совершения покупок 
в онлайновых магазинах. Плюс всякоразное. 

"Музыке в Сети. 

Программы-поисковики " 

Аисііодоіаху ЗаНеІйе, ѴѴіпМРЗІ-осаІог, 
РІапеі.МРЗ.ппсІ. Программы для поиска музыки 
в Интернете. Позволяют проводить поиск по 


ІІр-серверами, по другим компьютерам, в ре¬ 
зультате чеіо с их помощью можно найти прак¬ 
тически что угодно. Подробное описание каж¬ 
дой программы — в статье и на компакте. 

Антихакер 

"Стерильный вход . 

Как ограничить доступ 

к своему компьютеру" 

НогтюбоВ КЕѴ — программа для защиты 
компьютера от несанкционированного доступа 
(блокировать рабочий стол, запрещать опас¬ 
ные действия, ограничить время использования 
машины). 

Оеѵісе1.оск МЕ — для ограничения доступа 
к различным дискам (как винчестерам, так и сб- 
, гір- и (Іорру-дисководам), 

Программа для определения пароля, уста¬ 
новленного в Аті Віоз. 

Программа для определения пароля, уста¬ 
новленного в Аѵѵагсі Віоб. 
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ЫѴО Мопііог — для слежения за файлами 
и каталогами. Вы можете запретить или ограни¬ 
чить доступ других людей к важным лапкам, 
а также полностью контролировать все их из¬ 
менения (появление новых файлов, удаление 
старых и т.п.). Служит неплохой защитой от не¬ 
опытных юзеров, вирусов и троянов, 

ѴѴіпІ.оск — для ограничения использования 
компьютера посторонними лицами (установка 
паролей, запрет на различные действия). 

Самопал 

"Готовим инструменты" 

Документация по Ѵ'/іпАРІ на английском 
языке. Представляет собою самоинсталлирую- 
щуюся подборку бос-файлов огромного разме¬ 
ра. 

Вскрытие 

"Танки грязи не боятся. 

Уроки вождения джипов 
в Шѵо 4x4" 

Маскіте Есіііог — редактор уровней для игр 
ЫосЩгпе и ВІоіг ѴѴіісЬ Тгііоду, Кроме того, 
в комплекте имеются некоторые полезные ути¬ 
литы для работы с ресурсами игры и вся офици¬ 
альная документация. 

"Футбол без границ. 

О вскрытии ГЙГА 200 I" 

Графический редактор, понимающий 'фир¬ 
менные" форматы ЕІесігопіс Агіз (*.ЬЬ, *.дЬ, 
*.ѵіѵ, *.Ьід *.аЬб и некоторые другие) плюс не¬ 
которые стандартные (*.Ьтр, *-ІРЗ< Мда и т.п.). 


"Шпионские страсти 

по N 0 Опе і/ѵе$ Рогеѵег" 

ВІоосІ 2 ЕсГіііпд Тооіз — программа для ре¬ 
дактирования параметров ЫОІР. Открывает 
доступ к зашифрованным ресурсам. 

"Россия наносит ответный удар. 

Яеб АІегІ 2: 

баланс — дело тонкое!" 

Файлы конфигурации для КА2. Созданы 
Атомом, автором статьи по взлому (?А2, специ¬ 
ально для журнала. 

Вне компьютера 

Новости внекомпьютерных игр 

СНагаеіег ЗНееі для Зіаг ѴѴагз КРС в форма¬ 
те .РОГ, Две страницы. 

Основы профессионализма 

в Мадіс: ТНе Оаійіегіпд 

Как и обещалось, полный набор сканиро¬ 
ванных карт сета Мегсасііап Маздиез! 

Матрица 

"Корсары: 

проклятие дальних морей" 

Разные античестные внеморальные подлые 
и издевательски-хамские файлики, позволяю¬ 
щие достичь а игре небывалых результатов со¬ 
вершенна античестным внеморальным подлым 
и издевательски-хамским путем. 

Матрица Плюс 

"Как просто быть Фараоном!" 

Редактор карт и сценариев для РЬагаоЬ. Ре¬ 


дактор зданий и юнитов для него же и “Клеопа¬ 
тры" (адд-он к "Фараону"}. 

"Неаѵу Меіаі: Г.А.К.К. 2. 

Игра коротка. 

Искусство долговечно" 

РАКК Тооіз — комплект утилит для создания 
новых уровней к игре. Как с этим делом рабо¬ 
тать — читайте статью. 

Карта от "Игромании" — создана автором 
статьи специально для журнала. 

И, до кучи, полные исходные тексты некото¬ 
рых игровых уровней от РііыаІ Зоііѵ/аге: ѴѴе 
Сѳтеіѳгу, Оиізкігіз о( Есіеп, А/ііе'з Ноизе, Есіеп 
Магкеі ипбег зіеде!, ТотЬ о( іЬе ѴѴе, Мооадіу 
Зѵѵатрз. 

ІАѴА МРЗ МобеІ Ѵіеѵ/ег — полезная про¬ 
грамма для просмотра игровых моделей 
'.тбЗ-формсіта. 

Зкіпііпкег удобная утилита для автомати¬ 
ческого прописывания "'.зкіп-файлов (н них ука¬ 
зывается расположение файлов с текстурами 
для вашей "шкурки") вместе с *,ЬоІ-скриптами 
(служат для настройки АІ бота). 

Набор "шкурок' для игры Неаѵу МеіаІІ: 
Р.А.К.К. 2 г надеваются" на главную героиню 
вместо стандартных). Настоятельно рекоменду¬ 
ем взглянуть. Героиня предстанет перед вами, 
так сказать, в новом "формате". 90-60-90 ми¬ 
нус лифчик и трусики;). 

"Оѵаке Ш: Агепа своими рука¬ 
ми. Урок второй" 

Уровень от "Мании". Создан автором ста¬ 
тьи специально для журнола. 


ВСЯКОЕ РАЗНОЕ 



Руководства 
и прохождения 

На компакте вы сможете всесторонне изу¬ 
чить, заучить, разучить и просто прочесть' Іп 

СоІсІ ВІоосІ, N 0 Опе Ііѵез Рогеѵег, РеаІМУЗТ 30, 
КесІ АІегІ 2, ЗасгіГісе (полная версия), ТотЬ 
Каісіег: СНгопісІез, "Корсары: проклятие даль¬ 
них морей" (полная версия]. 

Предполагается также, что в оставшиеся 
пару дней от момента сдачи в типографию но¬ 
мера до сдачи туда же компакта мы успеем 
ПОДГОТОВИТЬ Неаѵу Меіаі РА К. К. 2 (99%) 
и Нгітап: Собепате 47 (90%), На компакте так¬ 
же будет повторен Ме+аІ Оеаг Зоіісі, который 
на том номере из-за неприятного глюка не про¬ 
читывался до конца. 

По некоторым материалам на компакте вы 
обнаружите фойлы-сохраненки Мы не указы¬ 
ваем, по каким именно, так как это еще не оп¬ 
ределилось окончательно. 

Софтверный набор 

Нынешний компакт, помимо стандартных 
Мадіс Тгаіпег Сгеаіог и Мадіс Зізіісазе, пред¬ 
ставляет на ваши суд и пользование расширен¬ 
ный нобор программ следующего характера: 


СНіІс15ѵѵі1‘сЬ — программа для быстрого пере¬ 
ключения между документами в М5 ѴѴогб, ЕхсеІ 

РаіЬ2СІІрЬоагс1 — для быстрого копирова¬ 
ния пути к файлу в буфер. 

С5 Эезкіор Чоіез — позволяет оставлять 
сообщения на рабочем столе. 

ЫоіерасІ ѵ0.85 іог ѴѴіпсІо'Л'з — новая версия 
Ыоіераб. 

ТехіѴіеѵ/ег — текстовый редактор. 

НТМІ. іо ТХТ — переводит интернет-стра¬ 
нички в обычный текст. 

Зоар — программа для оптимизации рабо¬ 
ты с почтовым ящиком (сортировка почты прямо 
на сервере!). 

Еа 5 уСІеапег — повысит стабильность рабо¬ 
ты ѴѴіпсіоѵ/5. 

Зогііопд проигрыватель МРЗ-файлоа. 
Причем очень хороший, хоть и малоизвестный. 

ІЧеіаліз — очередная качалка 

И Зтііег, позволяющий набирать смайлики 
одним нажатием кнопки. 

Плюс, кок обычно, очередная пачка обнов¬ 
лений для ОШ по компьютерным играм. И, от¬ 
нюдь не как обычно, все существующие для 
□геалпсаэі (только не торжествуйте так ликующе: 
этого добра том не так много существует), све¬ 


жачок для РІауЗіаііоп и модуль по РіауЗіаііоп 2. 

Шикарный ассортимент, всем угодили, почти ни¬ 
кого не забыли, все довольны. 

Инструкции 

На компакте существует блок "ИНСТРУК¬ 
ЦИИ" В нем находится информация о техниче¬ 
ской поддержке, инструкция по использованию 
Мадіс Тгаіпег Сгеаіог (кстати — чуть расширен¬ 
ная по сравнению с предыдущим компактом) 
в немирных целях и инструкция по установке 
модов для 'ОеаіНтаісЕ'. И плюс к тому — если 
успеем, положим несколько различных статей 
по линии журнала. Посмотрите тогда. 


Редактор рубрики '( О-Мания" и содержания 
компакт-диска: Геймер (датег.зоЬака.ідгота- 
піа.пі). Редакторы 'Игровой зоны": Геймер и Алек¬ 
сей Кравчун {орегКОТ@гдготапіа.ги); ведущий ру¬ 
брики - ог@/ѴСб [огапде@ідготопіа.ги]. Редактор 
направления демок, патчей и трейдеров — Андрей 
Шаповалов (Іегтіі@ідготапіа. га) Авторы и тесте¬ 
ры содержимого/текстов компакта и текста "СО - 
Мании ": Геймер (.зоЬака. и т.д ), Алексей Агафонов 
(агсЬег@ідготапіа.гі)}, Андрей Шаповалов (іег- 
тіі@ідготапіа. ш). Программ кров он не компакт- 
диска: Денис Валеев ако Дионис (ѵ/еЬгтю$іег@>ідго- 
тапіа.гѵі Дизайн оболочки компакт-диска : Денис 
Валеев при участии ЗУВРа {го Ьг@ідготаша .г и) 
В подготовке компакта принимали участие также 
и другие сотрудники журнала ' Игромания ", ■ 
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Действие анимационного квеста "Шерлок Хол 
викторианской Ані лии. ' Л| 

Вам предстоит пережить невероятные приклкі 
и Виталий Соломин. Вместе с великим сыщикѣ 
многих загадочных случаев и таинственных п| 

ГСы ИСТпРТИТесь С. ЛжрМпм.Пптппміито пем пиш 


щего в неповторимую атмосферу 


ых озвучивают Василий Ливанов 
можете принять участие в расследовании 


Вы встретитесь с Джеком-Потрошителем, 
а также сумеете раскрыть страшные тайн 
интересных нвесгоаых задач различного 


е сеть таинственных туннелей под Темзой, 
ельный, динамичный детектив с множеством 
и, но также и живой, яркой. 


профессиональной 


Все, купившие коробочную версию игры 
становятся участниками розыгрыша 
цифровой камеры СооІ_ріх880 
от компании Ыікоп 

Розыгрыш у 

12 апреля! Ж ^ 


Интригующий сюжет 
Более 80 анимированных локаций 
Свыше 50 интерактивных персонажей 
Длительное время игры 


Главных героев озвучивали 

Василий Ливанов 
Виталий Соломин 


Рекомендуемая 
розничная цена: 
Коробка - 240 руб 
Джевел - 90 руб 


* Звуковая карта 
СО-КОМ 
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Дота выхода: Осень 2001 года 
1 Системные требования 

Необходимо: РІІ-400, 64МЬ, 30 уск. | 
Желательно: РІІІ-600, 123МЬ 
Мультиплеер: 

Интернет, локальная сетъ 
ѵѵѵиѵ. ѵаікугіезіибіоз, сот/ 
•АпдеІНотѳ.Ыт 


№>иѴіЖгО\'ь' ѵ ,'.'Ч’-.Уі,Ѵ 


'і цОДй іѴрТЧЭѵ ЧгЛТ 1 к ■• і, 


’ІІкМіпііу 





Каждому человеку хоть раз 
в жизни хотелось полетать, 
но не самолете, и даже ие на 
ракете, а, взмахнув своими 
собственными крыльями, под¬ 
няться над землей и парить 
в свободном эфире. Облететь 
весь город за какой-то час, 
при этом ни разу не попав 
в пробку, напрочь забыв про 
фразу "на дорогах гололеди¬ 
ца", и, помахав обалдевшему 
от изумления ГИБДД 'ешнику, 
спикировать на собственный 
балкон. Романтика! Эту тему 
можно развивать и развивать.. 
Так почему же разработчики 
то в самолет нас посадят, отго¬ 
родив от бескрайних воздуш- 


просторов тесной 
металлической каби¬ 
ной, то в "Команч" ка¬ 
кой-нибудь засунут — 
винтом махать; ну, 
в крайнем случае, 
на драконе прокатят, 
а вот реальный полет 
сделать все никак не 
удосужатся ?.. 

Новый проект компа¬ 
нии Ѵаікугіе позволит 
нам побыть ангелом. 

Не каким-нибудь там 
малышом Бобом из 
рекламы детских под¬ 
гузников и не ходячим 
рукострелом из 

Яеціііет, а полноценным анге¬ 
лом — с большими мощными 
крыльями... и с внушительных 
размеров мечом. 


. шт 

ѴѴШ/" " ••• г Ж V. 





’Ж 

•\ г, гАУ 1 V» 


V *,4‘Ч ■ 


г К 


. • 


у 

ЖК* . Ру * • ••: Ѵ ^*Ѵ: 


с^у 

(/к I ш 

Ш л* * ^ аЛ I 


'.»< 1 

в*ч« •- |*; -'ЭД 

"V ‘чЗі, 


I 


Ий* ' 


Главное б бою - ио вовремя спрятаться. Авось не заметят 


отделил Бог 
свет от тьмы... 

Сюжет игры разворачивается в фэнтезий- 
ном мире, где магия и холодное оружие нор¬ 
мально уживаются друг с другом. Чего не ска¬ 
жешь об ангелах, коих развелось здесь не 
один десяток. Туг, правда, один нюанс: неког¬ 
да, находясь в рою, они умудрились здорово 
нагрешить и стали падшими. Грешников сре¬ 
ди ангелов оказалось не меньше, чем среди 
людей После изгнания из рая крылатые объ¬ 
единились в кланы и стали воевать между со¬ 
бой за месю под солнцем. 

Разные кланы — разные фило¬ 
софии, разные пути, розные цели. 
После долгих междоусобиц сре¬ 
ди мелких группировок и банд вы¬ 
делилось три по-настоящему 
сильных клана: Апдеіз (собствен¬ 
но, ангелы в классическом вари¬ 
анте), Оаетопз (демонические 
ангелы) и Рѳу (слово придуман¬ 
ное; дабы не было ассоциации 
с "феями", условно назовем их 
"инсектами"). Ангелы любят де¬ 
лать добро и всячески помогают 
людям. Демоны, наоборот, явля¬ 
ются разрушителями, а люди для 
них — источник энергии. Да-да, 
кто бы мог подумать, что нас по¬ 


работят не зерги и не Чужие, а ангелы! Ин- 
секты насекомообразные онгелы, также 
борющиеся за власть. Помимо разницы 
в психологическом портрете, имеются 
и значительные физиологические отличия. 
Ангелы — самые быстрые и ловкие, но очень 
плохо дерутся в ближнем бою. Демоны об¬ 
ладают меньшей скоростью, но зато в баю 
но мечах им нет равных. Инеемы плохо ле¬ 
тают, зато обладают самой разрушитель¬ 
ной магией. Завершить картину можно сло¬ 
вами Дункана МакКлауда: "В конце оста¬ 
нется только один!", 


Анрыл для ангелов 

Когда-то герои компьютерных игр были 


квадратными, некрасивыми, с уродливой пла- 
сіикой. Но с тех пор, как появилось волш еб- 
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9 Сейчас в этом озере появится "глухарь 
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ное словосочетание "движок от ІІпгеаГ, вир¬ 
туальный мир засиял новыми красками. 
Именно благодаря ему мы увидим всю красо¬ 
ту воздушных баталий ЗегарЬіт. Анрилов- 
ский движок в модификации ЗегарЬіт харак¬ 
теризуется великолепным качеством прора¬ 
ботки текстур, отличной скоростью (не ис¬ 
портили!) и способностью отрисовывать 
большие пространства. VаI кугіе работают 
в очень тесном контакте с разработчиками 
ІІпгеаІ ТоигпатепІ, пытаясь доделать движок 
для более качественной обработки бэкгра¬ 
ундов. Основную ставку они делают на их 
полную интерактивность. Разрушаться долж¬ 
но абсолютно все, от ландшафта до различ¬ 
ных построек. 

Не обделены красотой и модели ангелов. 
Текстур и полигонов на них не пожалели — уж 
если у серафима в руках двуручный меч, 
то с катаной вы его не спутаете. А как прори¬ 
сованы крылья! При желании можно посчи¬ 
тать каждое перышко. Приятно осознавать, 
что как минимум в плане графики ЗегарЬіт 
не подкачает. 


Сделай сам 


Человек — создание привередливое, 
и ему всегда хочется чего-нибудь новенького, 
по возможности — созданного им самим. По¬ 
размышляв над этим вопросом, Ѵаікугіе до¬ 
бавили в ЗегарЬіт редактор персонажа. Так 
что теперь вы сможете создать своего собст¬ 
венного ангела. Изменять можно будет все, 
начиная от оружия и боевого окраса и за¬ 
канчивая выражением лица и прической. Раз¬ 
работчики обещают запустить целый сайт, 
посвященный обмену созданных игроками 
моделей ангелов. Если так произойдет, на¬ 
шему компакту суждено стать отражением 
этого сайта. Как обычно. 


М№«№> 




Ну, ангел, 
погоди! 


Воздушные дуэли это всегда 
шик, а воздушные поединки анге¬ 
лов — шик вдвойне. Во многом от 
реализации боев и будет зависеть 
успех данного проекта. Одна из 
составляющих формулы успеха 
любого экшена - много классно¬ 
го оружия; и чем мучительнее уми¬ 
рает враг, тем оно лучше. 
В ЗегарЬіт нам будут доступны 
мечи (двуручные и одноручные), 
пики и боевые молоты. Не очень- 
то оригинально, могли бы и разно¬ 
образить арсенал; впрочем, 
не исключено, что подобная мысль 
уже посещала разработчиков, 
и к релизу в игре появится что-ни¬ 
будь новенькое из оружия. 

Однако в ЗегарЬіт оружие 
не более чем дополнение к магии. 
Так сказать, бесплотное приложе¬ 
ние, Магия ангелов представлено 
в виде скиллов (как в йіаЫо 2), ко¬ 
торые вы можете выбрать в начале 
игры, и в виде древних рун, Со вре¬ 
менем вы приобретаете новые ру¬ 
ны и улучшаете имеющиеся. 

Игра поделена на отдельные 
миссии, цели большинства из них 
сводится к банальному уничтоже¬ 
нию противника; концепция стан¬ 
дарта для экшена, пусть даже 
и с ролевыми элементами. 
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Но и здесь есть своя изюминка: миссии струк¬ 
турно связаны между собой. Замочил в про¬ 
шлой миссии ангела из другого клона, кото¬ 
рый тебе совсем не мешал, — изволь отве¬ 
чать, теперь у тебя новый противник в лице 
собратьев умершего. 


Нелюбовь 


с первого взгляда 

Демка, просмотренная мной, оставила 
двоякое впечсттление. Все, конечно, очень 
быстро и красиво. Взрывы, рушащиеся под 
ударами меча здания, вода с бликами солн¬ 
ца, действительно интерактивный ландшафт 
(при желании можно превратить город в руи¬ 
ны) — Ѵаікугіе нас не обманули. Но уж как-то 
все больно однообразно... Пустил один 
спелл, пустил другой, а тактики —■ ноль. Летя¬ 
щий ангел больше напоминает МИГ-29, об¬ 
стреливающий базу противника, чем библей¬ 
ского персонажа. В иных играх перед тем, 
как скастовать заклинание, персонаж гово¬ 


рит какие-нибудь слова или хотя бы делает 
пассы руками — это классический подход. 
Но классический — не для Ѵаікугіе. Магия вы¬ 
летает из тела ангела, как патроны из АКМ. 
Битва на мечах вообще отсутствует, так как 
попасть по противнику на такой скорости не¬ 
реально, куда проще стрельнуть чем-нибудь 
сомоноводящимся — вот и вся битва. Не того 
я ждал от ЗегарЬіт... Но не стоит заранее ра¬ 
зочаровываться: это всего лишь демка, а что 
там получится к релизу — ном знать не дано. 

Первым крупным проектом Ѵаікугіе был 
ролевик ЗерГегга Соге, которую я очень ждол 
и которая оказалась, мягко говоря, ожидани¬ 
ям не соответствующей. На донный момент 
ЗегарЬіт готов на 80%, и в Ѵаікугіе усиленно 
работают над сюжетом. Пока что-то у них не 
клеится с разделением на добро и зло (в сю¬ 
жете запутались, надо полагать...) Ном же ос¬ 
тается только пожелать разработчикам удачи, 
а ЗегарЬіпгГу — летной погоды на бескрайнем 
небе компьютерных игр. Ждем релиза... Ш 
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То, что Соііп#ег-5ігіке стал ес¬ 
ли не самым лучшим, то, безус¬ 
ловно, самым популярным шѵі* 
Ііріауег-игрищем ушедшего го¬ 
да, ясно и дикому поклоннику 
квестов из далекого таежного 
поселка рыбаков и сталеваров. 
Но даже при своем сногсшиба¬ 
тельном успехе С-5, следует 
признать, — продукт сугубо вто¬ 
ричный. Основанный на энтузи¬ 
азме и устаревшем движке 
НаІІ-Ніе, доставшемся тому 
в наследство еще от дедушки 
Оііаке 2* С полным пренебре¬ 
жением к одиноким охотникам 
(т.е. синглу). Ни сюжетной подо¬ 
плеки, ни работающей кампа¬ 
нии, только две абстрактные си¬ 
лы — Спецназ (они же Каунте- 
ры) и Бандюги (они же Терро- 
ры), толпа народу, общая симу- 
ляциониая направленность 
(убийство с одного выстрела) 
и тому подобное. 

Этими, а также многими дру¬ 
гими проблемами, про кото¬ 
рые автор забыл упомянуть, 
всерьез собираются заняться 
разработчики из Вагкіпд О од. 
Надоел Ку2? Вот вам ШНТесЬ 
2.5, последней на сегодняшний 
день версии. Осточертел тан¬ 
дем спецназ-бандиты? Получи¬ 
те полный список наиболее из¬ 
вестных на сегодняшний день 


террористических и по 
лицейских организа- 
включая ООНов- 


ции 

ских миротворцев, ир¬ 
ландскую республикан¬ 
скую армию, всевоз¬ 
можных арабских экс¬ 
тремистов и колумбий¬ 
ских сепаратистов, 
а также некое загадоч¬ 
ное подразделение под 
таинственным именем 
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в воинушку 

Главное, чего не хватает 
в Соипіег-$1гікс, это разнообразие. Уровней 
вроде ЗоіЛЬ СЬіпа 5еа — единицы, а так в ос¬ 
новном коридоры, бункеры, подворотни 

Авторы ѲІоЬаІ 
Орега^іопз пошли другим путем. Конечно, го¬ 
родские бои, штурм укрепленных здоний 
и взятие/освобождение заложников останут¬ 
ся, но к ним прибавятся и перестрелки в гус¬ 
той растительности джунглей, и стычки б сель¬ 
ской, понимаешь ли, местности. 

Каждый сценарий подразумевает под со¬ 
бой определенный вариант игры. Скажем, 
если идет речь о борьбе локальной полиции 
с горсткой наркоторговцев — предполагает¬ 
ся "полевой" вариант с детальным учетом ма¬ 
скировки, большим количеством автоматиче¬ 
ского оружия и "прочесывающих" очередей 
по каждому подозрительному кустику. Или, 
например, если дело происходит 

Р в солнечной Испании и идет опе¬ 
рация по захвату многоэтажного 
отеля — за работу принимаются 
бесшумные пистолеты, легкие ав¬ 
томаты от Н&К или еще более 

^ компактные "Узи". 

■V. 

‘ Ц Ожидается что-то около шест- 
^ , надцати карт-сценариев, в два 

ЦУ'І роза большее количество терро¬ 

ристических организаций и масса 
очень разнообразных заданий. 
Перехват груза наркотиков 
в порту, освобождение диплома- 
іа из сбитого іеррористами в 
.*! ■яжуиілиу горящего вер т ометл. по- 
хиіцение важного чина повстан- 
! ! ■ческого движения... 


Команда "Б" 

Разработчики СІоЬаІ Орегаііопз отступи¬ 
ли от классических канонов игры-прообраза 
и пустили в ход концепцию "профориента¬ 
ции" игроков. Страшно звучит, но на практи¬ 
ке это окажется чем-то вроде системы "рас¬ 
пределения труда", пропагандируемой дру¬ 
гим командным мегахитом Теагп Рогігезз 
и многочисленными его переделками/дора- 
боіками. Ожидается шесть основных "про¬ 
фессий": зпірег, гесоп, тебіс, Ьеаѵу ѵ/еаропэ, 
бетоііііопз и соттапбо. У каждою персона¬ 
жа имеется по шесть специфических умений. 
Так, скажем, медик может залечивать раны, 
сапер — закладывать радиоуправляемую 
взрывчатку, коммандос — метать ножи и от¬ 
лично маскироваться. 

Впрочем, той узкой специализации персо- 
как это было в Теагг» Рогігезз 
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нажеи, как это Оыло в іеат Логггезз, здесь мы 
не увидим. К счастью. Если ты коммандос, это 
не значит, что ты не умеешь пользоваться сной- 


•V.», -Ч'к а.-.-Ѵ :,ѵ. . 

I. 

Г ' 


- 


Жанр: Тастіса! ГР5 

I л г . 

Издатель: Сгаѵе 
тлпѴ'Сгаѵедатев.сот 
Разработчик: Вагкіпа Вод 
тѵѵ/. Ьагкіпд-аод, сот 
Похожесть: Соип!ег“5ігіке 


7 

5 


Дата выхода: Лето 2001 года 

Системные требования 

ц л > 

пе объявлены 

Мультиплѳер: 

1 Л ѵ| 

Интернет, локальная сеть 

... у ■ . ѵѵ-,'.;- -ѵ"! . 7 •-.г.ѵ.-'г'Ц.ѵ.У.лі':.’ / Л"•' § 


■‘-ГН: 

У Л- 

• с —!х - ■ -»■— Эг 




Шшт ^^ --■ тѵм ■Уі і Ѵ- мті п иіі і ш м іѴі . і. о -ъ ѵ . ■■■■ ■ ■ - . м» - -г ■ * . »■ «?■■»■ 

лпь. лі г-.-аЕ 


ІЖШУітп» і‘ і Э'ппііііГіі'ііівіпііііІтгіі- ь- 

г. іи - і •• 1 • »! . ‘ѵ 1 Л м * *. “-п. ■ 




I 


•ЛЛі • Ч ч' ч . ч •*, . 










# Наши ребята-"мухоморы" в замешательстве. 

Кто ж вас спиной к дверям засады учил организовывать, а? 
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МН Кто кого 

■■Ц спасет 

; Надо отдать должное: в гра- 

ШШ 1 фическом плане СІоЬаІ Орега- 
' ' іюнь держится молодцом, чему 

Щ | ь доказательство симпатичные 

скриншоты и последняя версия 
=1, ; ЫИТесЬ (2.5), до -ого использо- 

' ! п< У- вовшояся во всю мощь только 

4 в шпионском боевике Мо Опе 
-тСб Иѵе$ Рогеѵег (см ре вью по со¬ 
седе іву). Если вы видели ЫОІР, 

і. ’ '■ : ю вполне можете предо то вин. 

себе качество проработки мо¬ 
делей персонажей, оружия 

_т» о С и тому подобных вещей. Но ис- 
ключительно ради статистики 
нужно отметить, что: в каждом персонаже 
присутствует не менее 1200 полигонов; 
динамически меняющиеся погодные эф¬ 
фекты всячески отравляют жизнь; все мно¬ 
гочисленные виды оружия обтянуты фото¬ 
реалистичными текстурами и награждены 
вполне правдоподобными выстрелами, 
срисованными с реальных образцов (в хо- 


'дХЙ 


Іа тщательность, с которой оагкіпд 
Род подошли к разработке, обескуражи¬ 
вает. Сотни фотографий-текстур на лица, 
скины-самоделки, до десятка разновидно¬ 
стей одного и того же камуфляжа на не¬ 
скольких вариантах моделей — все четко 
указывает на то, что авторы вовсю стара¬ 
ются придать СІоЬаІ Орегаііоп максимум 
индивидуальности. Неисчислимое количе¬ 
ство оружия, редактируемые голосовые 
вставки, какой-то совершенно новый и се¬ 
кретный "режим командования подразде¬ 
лением", с помощью которого командир 
сможет мышкой раздавать приказы бой¬ 
цам, ориентируясь по трехмерной карте 
местности... Поддержка голосового уп¬ 
равления, всех существующих на сего¬ 
дняшний день видов командной игры, ве¬ 
дение бесплатных серверов,.. У разработ¬ 
чиков есть все амбиции, чтобы сотворить 
нечто весьма и весьма стоящее. Осталось 
дождаться и узнотъ, хватит ли у них воз¬ 
можностей. ■ 


ж 
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перскими винтовками или метать гранаты, а ес¬ 
ли ты врач, то в пылу боя вполне можешь защи¬ 
тить себя парой прицельных очередей или пре¬ 
дупредительным залпом из "мухи". Врачи, сами 
знаете, слой социально незащищенный... 

Авторы говорят, что так или иначе 
"а СІоЬаІ Орегаііопз все равны". Но некото¬ 
рые (кто конкретнее — покажет релиз) все-та¬ 
ки равнее. Впрочем, разномастную команду 
можно и не собирать, и в зависимости от сво¬ 
их возможностей или желаний организовать 
с друзьями взвод саперов и воевать против 
отряда снайперов. Что из этого выйдет — по¬ 
ка что толком не ясно. 
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Как минимум, иэ любопытства. Сделать новый Соип*ег-$»гіке хотели многие 
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Почему сюжет добрых 
95% игр повествует 
о том, что в мире бу- 
дущего все оказы- 
вается плохо, 

причем не про- ЛрН 

сто плохо, ^ -4| 

а очень плохо? 

Первой игре, Щ 
в которой все мШ? 

будет хорошо, 

стоит поставить ІНР 

памятник. I 

К сожалению, 1 

Рго|есі Есіеп па- 
мятник мы ставить 
не будем. Хотя игра 
и называется "Проект 
Эдем", никакого Эдема здесь 
не предвидится. 
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Утопии не быть 

Сюжет зауряден. В будущел. 
самая страшная проблема 
помимо наркотиков И МО 
^ рольного падения чело 
вечества 
X бальное 
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Издатель: ЕісЫ ШйЩ 
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Разработчик; Соге Оеядп 




перенаселе- 
ние. На нашем пыль- 
ном шарике уже не 
Ь хватает места для 

расплодившихся пред- 
ставителей рода чело- 
веческого ( і 
сердце, в игре 
тойцы в больших копичест- 
вох}. Проблема решается путем 
возведения многокилометровых не¬ 
боскребов. Теперь о человеке судят по то¬ 
му, на какой высоте он живет. Чем богаче 
гражданин, тем ближе к небу его апарта- 


Похожесть: УЫк, Соттапбоз, 

^ }пКл ' с |Ѵ 

КаіпЬомг 5іх 


Дата выхода: Февраль 2001 года 
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РН-400, 64МЬ 3 


одимо 


Желательно 


мое 
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менты. А для обитателей нижних этажей 
очень подходит определение "живущие на 
дне", как в моральном, так и в экономичес¬ 
ком и социальном плане. Такая вот суровая 
правда жизни. 
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команда, чье продвижение было заблокиро¬ 
вано заклинившей дверью, вызывает робота 
и, управляя им, чинит злектрощиток. И, о чу¬ 
до, дверь открывается! Интересно, понадо¬ 
бятся пи навыки электромонтера? Судя по 
опыту ВіоГогде и ^ддеб АІІіапсе 2 — нет. Хо¬ 
тя кто знает... 

Для функционирования техники требуется 
энергия. Последняя — отнюдь не бесконечна, 
как следствие, пользоваться техникой надо 
будет экономно. 

V каждого бойца есть свои характерис¬ 
тики; причем разработчики уверя- 

В ют нас в том, что они будут как 
у живых людей, а не как у кибор¬ 
гов (лопал-убил — опыт вырос). 


Вы управляете командой из четырех пер- 
| сонажей, сотрудников организации ІІРА 
I полиции будущего. По приказу начальства 
они отправляются на некую фабрику і?еаі 
Меаі' (название вовсе не означает, что том 
производится мясо), где разом начали сбоить 
все компьютеры. 

Именно с этого задания начинается дол¬ 
гая история, где намешаны генная инжене¬ 
рия, неупокоенные души и прочие сосгавля- 
|| ющие киберпонковской с элементами мис- 
тики начинки. 


взойдет Эйнштейна, но, поскольку с Эйн¬ 
штейном я не знаком, а АІ в играх видывал, 
то позволю себе усомниться 

А боярыня-то лепа 

Графика — недурственная. Отличнейшие 
индустриальные пейзажи, качественные 
спецэффекты, вполне себе симпатичные мо¬ 
дели персонажей. Лица персонажей деталь¬ 
но прорисованы и меняют выражение в зави¬ 
симости от ситуации. 

Посмотрим, умеют ли Соге делать что-ни¬ 
будь, кроме игр про гробокопательницу (ду¬ 
маю, не надо напоминать, что это разработ¬ 
чики ТотЬ Роісіег?..). Неужели они наконец- 
то распрощались с Ларой и занялись чем-то 
новеньким? Хотелось бы верить, ребята-то 
талантливые! Я 


бойцов часто приводила 
к невозможности завер¬ 
шить миссию. В Рго(ес( 
Ебеп, по-видимому, ожи¬ 
дается нечто похожее, 

В играх такого типа 
очень важен АІ ваших 
подчиненных. Еще бы! —■ 
ведь каким бы ты ни был 
гением стратегии и такти¬ 
ки, а заодно и стрельбы, 
вряд ли удастся победить, 
если твои люди ведут себя 
как полные кретины. Соге 
клянется, что АІ по длине 
мозговых извилин пре- 


СТалЬНОе крошево 

Вы управляете любым одним из команды, 
при этом можете отдать приказ остальным 
или переключиться на другого персонажа. 
Используя вид от третьего лица, вы сможете 
лучше оценить обстановку и правильнее 
расставить своих людей на позициях. А ис¬ 
пользуя вид от первого лица, гораздо удоб¬ 
нее целиться. 

Про оружие говорить незачем, оно стан¬ 
дартно для подобного рода игр, со скидкой 
на время действия (настоящее, будущее...). 
Оборудование более любопытственно. V ва¬ 
ших бойцов есть портативные камеры, уста¬ 
новив которые в стратегически важных точ¬ 
ках, можно визуально отслеживать происхо¬ 
дящее в данной области. Присутствует и та¬ 
кая редкая вещь, как управляемый робот. 
В одном из дѳмо-роликов показывалось, как 
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9 Один из "команды четырех" - самый 

натуральный киборг. Вряд ли специализация 
этого персонажа будет мирной... 


9 С помощью этого редактора 
создаются уровни. 

Интересно, будет ли ои прилагаться 
к релизной вереии?близким к идеалу 


9 Людей можно не только убивать 
но и разговаривать с ними. 
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Всю дорогу, пока я собирал 
материал для статьи об игре 
Мадеіогбк техасской компании 
Кіпе$оН, меня неотступно пре¬ 
следовало ощущение, что речь 
идет об обновленном (геаі-ііте 
плюс 30) варианте пошаговой 
стратегии Масіег о# Мадіс 
от МісгоРго$е, вышедшей аж 
в 1993 году. Хотите аналогич¬ 
ных впечатлений —- смотрите 
таблицу в конце статьи. 


Переходим ^ 

на личности 

Портрет каждого Мэйдж-лорда щ > 
складывается из персональных умений I 

(вроде алхимии или полководческого 
дара) и пяти направлений магического ис¬ 
кусства (добро, зло, хаос, природные силы 
и волшебство). Тут игрок становится перед 

темой выбора. "Всего и поболь¬ 
ше изучить никто не даст. Во-первых, Зло 
с Добром не совмещаются в принципе. Во- 
вгорых, достичь высшей степени могущества 
в любой из магических школ можно, только 
положив . магический жезл на все осталь¬ 
ные А на специальные умения отводится ог¬ 
раниченное число пунктов. 

разнообразие до 
стигается за счет преимуществ и недо 
статков расы, которой правит ваш Маг 


* штт**т 


тмцштф 

МЛ т ѵ • у 


Жанр: Стратегия 
Издатель: КіпеьоТ 
ѵѵѵѵѵѵ, кіпезоН, сот 


Разработчик: Кіпе&оіі 
тѵѵѵ. кіпезоР, сот 
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МаяГег оГ Мадіс, 
ѴѴагсгаГі, Аде оГ ѴѴопбег5 
Дата выхода: Лето 2001 года 

Системные требования 
Не объявлены 
Мультипяеер: 

ИМ'Грнет. покапьная сеть 
ѴѴѴѴѴУ. кіпезоН сот 


тяжкой п 


пришел лесник 
и всех разогнал 

Великие Маги борются за мировое гос¬ 
подство над некими территориями. Кто-то 
желает земного и приятного — власти, арте¬ 
фактов, золото... Кто-то напрягается по идей¬ 
ным соображениям — ради победы сил доб¬ 
ра или зла на всей карте сразу. Лег¬ 
коузнаваемая бодяга вялотеку- 

.доусобицы. ‘* І вс5ь 
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полнительное 


Режимы мультиплеера в представлении гене¬ 
рального дизайнера Кена бурда (работал в Місго- 
Ргозе над Мазіег о( Огіоп, Мазіег о( Мадіс, а потом 
был дизайнером МазГег о? Огіоп Щ 

"Поле боя' (ВаКІеГіеІсІ). Фактически, это целая 
игра, урезанная до одного сражения. Два игрока 
создают армии на основании предварительно 
оговоренного числа очков, Затем эти армии всту¬ 
пают в бой, в ко юром и определяется победитель. 

Кооперативная игра. Здесь важно создавать 
союзы с другими игроками. Либо против анало¬ 
гичных групп живых игроков. Либо против А!. Та¬ 
ким образом, завоевание мира становится про¬ 
цессом коллективным. 

Стандартное 'все против всех*. [Тарная игра 
для предпочитающих конфликты широкого мас¬ 
штаба. 


все поставлено 
на карту 

Но карте, что занимает 
. большую и лучшую часть 
-г экране, Магу показывают 
гм^ ѵ войско, города, лодземе- 
_ лья, монстров, ресурсы — 
РщТ ТА чем-то напоминает Теро- 

ев". При увеличении мас- 
штаба можно будет розгля- 
деть, как в городах проиэво- 
^ дятся войска или идет строи- 

тельство; и тут уже "Герои", видимо, 
отдыхают со своими плоскими ланд¬ 
шафтами и нарисованными городами 
против здешних трехмерных. 


щей меж 

Правда, есть в истории 
любопытная изюминка. -лууНР? 
Соглосно множеству 
пророчеств, к концу чет¬ 
вертой эпохи (а на ка- 
ленда ре у Мзйдж- 

лордов как раз Хи' 1 

он самый и есть) во всем ВШ 
мире должен наступить 
Приход. В смысле, при- 
ход Чего-То Большого И Не¬ 
хорошего. И как только оно придет, сразу 
всем поплохеет. 
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стену. И так до победного. Тех¬ 
нологии у гномов, кстати, самые 
продвинутые — вплоть до паро¬ 
вого танка и самоходных пушек. 

Эльфы 

Типичные робингуды 
скохозяйственным уклоном. Лю¬ 
бят лук, не выносят доспехи, а по¬ 
тому предпочитают посылать 
стрелы из дальних кустов и лесов, 
где, собственно, и обитают. 

Люди 

Ни в чем особенном до сих 
пор не замечены. Самое гроз¬ 
ное блюдо — рыцарь в собст¬ 
венном доспехе. 
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Умертвил 

Призраки черного магизма 
и мастера вторичного использо¬ 
вания пушечного мяса. По ма¬ 
новению их волшебной палки- 
копалки эксгумированные ос¬ 
танки павших воинов поднима¬ 
ются из могилок. 

Гномы 

Сначала возводят укрепле¬ 
ния и куют броню, а как окопа¬ 
ются, строят боевые машины 
и ме-е-едленно выступают штур- 
ближойшую вражескую 


ют приручать тиранозавров, 
а но запасном пути держат здо¬ 
ровенного бронепаука. 

Великаны 

Гиганты, однако. Родом с да¬ 
лекого севера, где и нормально¬ 
го роста воину прокормиться 
непросто. Поэтому предпочита¬ 
ют жить небольшими группами, 
а размножаются неохотно 
и медленно, В общем, этакий 
крупнокалиберный противовес 
мелким боггинеш — давят не 
числом, а собственной массой. 
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Удивительное дело: по всему получается, что будущая игра, мягко говоря, вторична 

А меня это радует! Первый раз в жизни, честное слово! 


МА5ТЕК О* МАОІС (1993) 


МА6Е10В05(2001) 


Сюжет 


Маги борются за мир 

Походовое 
20 + слрайты 
Один масштаб 

Через карту 


\аги борются за мир, а тут приходит Тьмо 

В реалтайме 
30 + 30 

Масштабирование 

Через карту 

Упрощен 


Графика 

Карта 


Управление 

Микроменеджмент городов 
Территории генерируют ресурсы 
Выбор славного героя 
Школы магии 

Изучение всех школ магии одновременно 
Тактические бон на карте другого масштаба 
Главный герой посылает заклинание издали 
Войска набирают опыт и растут в уровне 
Герои набирают опыт и растут в уровне 
Герои используют артефакты 
Героя можно переманить 
Технологическое дерево для построек и юнитов 
+ последовательное изучение заклинаний 
Мульти плеер 


Упрощен 


Предварительно егенеренные + сизіот Предварительно сгенеренные + сызіот 

ізнь, Смерть, Хаос, Природа, Волшебство Добро, Зло, Хаос, Природа, Волшебств 


ограничениями 


ограничениями 


нет мультиплеера 


Поднакопив силы, Маги отправляются во¬ 
евать. Главное — не забыть проверить, с кем 
и про іи в кого из соседей заключен союз, 
А то неудобно может получиться. И больно. 


заклинаний, мифических чудовищ, маневров 
и диспозиций. 


опасаться, что вам нанесут удар в спину. 
Это, конечно, лишает нас удовольствия вне¬ 
запно атаковать зазевавшегося противни¬ 
ка, зато дает возможность сконцентриро¬ 
ваться на тактике и в полной мере ощутить 
кайф от использования всех особенностей 
юнитов различных рас, боевых и защитных 


Вместо того, чтобы выводить итоговую 
идею, отсылаю вас к таблице выше. Из нее 
станет ясно, куда и откуда дует ветер. ■ 


Погодите, я воюю 

Как только войска противников встреча¬ 
ются для выяснений отношений, камера под¬ 
летает поближе - становятся различимы фи¬ 
гурки отдельных воинов, а их, между прочим, 
может оказаться до сотни в каждой армии. 

На мгновения боя реальное время на 
всей остальной карте приостанавливается, 
затаив дыхание. Командуя битвой, можно не 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 


Попробуем. А вдруг второй Мазіег оі Мадіс сделают? 


. Возможно, ребятам из ГігеГІу 

уй 5 ііісііо5 надоело наблюдать ров- 
О ную череду ОосіЗіт'ов с эконо- 
\| мическим уклоном, сделанных 
^І| по единому принципу. Вот и при 
ѵЧ шла им в голову интересная 
ІУ мысль — взять и поместить насе- 
' I лен не вместе с домами, кузница 
[■ I ми, мельницами и коровами за. 
Цир-. мощные крепостные стены. 

Внутрь твердыни. Крепости. 

В переводе на английский "кре- 
постъ" будет "бТгопдНоІсі". 
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Похожесть: 

Саѳзаг, ЗеЯІегзДо’гсЬ о? іЬе Кеаіт 
Дата выхода: Сентябрь 2001 года 
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.к, ииьмвлены 
Мультиплеер: 
Интернет, локальная сеть 
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Оборонная 

промышленность 


На ровном месте, взяв на себя руководст¬ 
во парой чернорабочих и употребив в дело 
некоторые ресурсы, вам предстоит построить 
1 ^—- . замок с разви- 

турой и сильной 

несколько типов 

- 1 ить мастерские 

для ею переро- 
г ботки в различ- 

V $Р: /.Ж ные виды про- 

’у.'^ ш дукции, обеспе- 

> чивая население 

роста замка 
- 1 в нем будет при- 

€ бывать населе¬ 
ние, из которого 
вам рекрутиру¬ 
ются новые ра¬ 
бочие, солдаты 
и ремесленники. 
Все ремеслен- 
находятся 

друг с другом в тесной связи. Экономической, 
разумеется. Например, пекарь делает еду для 
кузнецов, а те, в свою очередь, производят 
оружие для солдат. Ваш успех эамкостроителя 
наглядно отражается в виде показателя бла¬ 
госостояния жителей. Вряд ли голодные и ни¬ 
щие рабочие будут охотно вкалывать, а недо¬ 
едающие солдаты — хорошо воевать. Зависит 
этот показатель в основном от размера нало¬ 
гов и обилия пищи. Которое, в свою очередь, 
зависит понятно от чего. На подобных цепоч¬ 
ках будет построена местная экономика; как 
видите, пример ЗеНІегз заразителен. 

Боевые действия принципиально отлича¬ 
ются от стереотипных для КТ$. Здесь вы не уви¬ 
дите никаких сражений в чистом поле, до и ко¬ 
личественное соотношение войск часто будет 


в сторожевых башнях, ремонт стен и забота 
о здоровье осаждающих — ваши прямые 
обязанности. 

Когда атаки тех, кто внизу, под гтенсіми, 
утомят вас своим однообразием, настанет 
время для смелой вылазки. Утопив последне¬ 
го из нападающих во рве, можно будет вер- 


...но сам процесс 

Не слишком ли крут в плане сложности 
выйдет геймплей? Одновременно следить за 
сложным хозяйственным аппаратом и не за¬ 
бывать лить смолу на головы осаждающим — 
тут самому неплохо бы две головы и три-четы¬ 
ре руки зоиметь. 

Одноко "Сеттеры" и тут спешат на по¬ 
мощь. По сложившейся традиции 
стройки пекарни пекарь сам выйдет на рабо¬ 
ту; при наличии муки носильщики без лишних 
понуканий доставят ее с мельницы; а сытый 
кузнец в три дня выполнит пятилетний план по 
выковке мечей. Зато от управления войсками 
никто вас не избавит. Размещение патрулей 
на стенах замка, расстановка стрелков 


Из искры возгорится 

Г рафика напоминает АоЕ, но оставляет ее 
далеко позади по части детализации. Скрины 
хочется рассматривать через лупу 
ко много мелких деталей. Изометрический 
вид с любой из четырех сторон, возможность 
залезать любопытным глазом внутрь любого 

женщины будут?), ма- 


настоль 


после по 


здания (интересно, а 
ленькое окошко непосредственного наблю¬ 
дения за произвольно выбранным граждани¬ 
ном и большое окно стратегического вида, 
показывающее сразу весь огромный замок. 

Судя по обрывочным сведениям, деталей 
в геймплее будет еще больше, чем в графике. 

80 типов различных зданий; эпиде- 
чумы; рабочие, трескающие 
эль, и стража, препровождающая 
буйного пьяницу в кутузку для кор¬ 
рекции поведения; возможность 
пообещать населению праздники 
каждую субботу для повышения 
собственной популярности; сло¬ 
вом, просто подробнейшая симу¬ 
ляция жизни замка. 

Красиво, необычно и, несмот¬ 
ря на все аналогии, не ток, кок 
в ЗеМІегз, Саезаг, ТЬете Рагк 
и Іюгбз о\ (Ье йеаіт. Кто знает, 
не ожидает ли нас рождение но¬ 
вого сериала? ■ 
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Появления достойного конкурента "Сеттерам” и "Цезарю 








Как у них там все тесно! 

Каждый квадратный метр на счету 
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Эх, Техас! Мир ковбоев и ин¬ 
дейцев, мир салунов и родео, 
мир, в котором за хорошую ло¬ 
шадь отдавали (и забирали) 
жизнь, а два столетия назад за 
бутылку виски могли продыря¬ 
вить голову!.. Мирок из серии 
"спасайся кто может", в общем. 

Сейчас Техас, конечно, уже 
не тот, что раньше. Умер Гряз¬ 
ный Гарри, ковбои, нарастив 
животы, превратились в обыч¬ 
ных фермеров, а на месте салу¬ 
на расположился офис одной 
маленькой, но очень амбициоз¬ 
ной компании КіпеБоЯ, в стенах 
которой еще витает буйный дух 
ковбойских предков. Оттуда, 
из стен, нас скоро порадуют но¬ 
вой чумовой игрой в жанре 
АсІіоп/ТасІісаІ бігаіеду под на¬ 
званием Сгіѵпзоп Огсіег. 

Если раньше смесь экшена 
с тактической стратегией была 
в новинку, то сейчас этим уже 
никого не удивишь. Каждый 
разработчик пытается пере¬ 
плюнуть другого — в основном 
за счет увеличения реалистич¬ 
ности геймплея. То оружие на¬ 
стоящее впихнут, то движений 
новых добавят... А прогресс — 
нулевой. Кіпе$оА пошли по 
другому пути: основной упор 
падает не на реалистичность 
(которую, впрочем, тоже 
не обделили), а на Асііоп. 


Марк Профет — 
ответ землян 

Чем в большее количество игр я играю, 
тем сильнее радуюсь, что люди живут не ты¬ 
сячу лет. Если верить компьютерным играм, 
то годиков так через двести-триста нас за¬ 
хватят инопланетяне, заразят злостным ви¬ 
русом, от которого нет вакцины, раздавят 
метеоритом, о потом взорвут, Сгітзоп 

Огсіег гордо встает в один _ 

ряд с подобными же иг- 

_ >чяНг^ я 

рами и следует в кан- Ж < 

ве столь же ОПТИМИС- Ур 

тического подхода «Л'Яі 
к будущему челове- . г рЯИИ 
чество. І щв€^ж 

На богатую ярЗ га щ/г 

и обширную зем- ШЩ і Л 

ную колонию по- 
зарились некие 
Гон'Хары. Они ее (г 
захватили и мо- 

ментально распродали Г Щ ■ 

с молотка. Теперь прицели¬ 
ваются на Землю. Спасения нет, человече¬ 
ство влипло капитально. Что же делать? Ко- 
надо искать супергероя. Встречай¬ 
те — Марк Профет, человек, который вмес- 
іе с двумя напарниками будет освобождать 
нас. от бесчинствующих гуманоидов. Опе¬ 
ративно выслан с Земли (чтобы, не дай бог, 
не спасти кого-нибудь прямо там) для рас¬ 
правы с инопланетянами. Вместе с Марком 
нам предстоит организовать бунт в одной 
из колоний и продемонстрировать Тан'Ха- 
рам места зимовья раков. 


личность и отдать ей приказ. КіпеэоВ нашла 
свой путь решения проблемы. 

Перед входом в еще не освоенную об¬ 
ласть игрового мира вы сможете отдавать 
серию различных команд коллегам по отря¬ 
ду. Например, открыть дверь, спрятаться за 
углом и держать позицию. Дальнейший ус¬ 
пех боя будет зависеть именно от правильно 
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Издатель: Не объявлен 
Похожесть: 


Ближе всего ІпсиЬЫіоп 

Дата выхода: 

Март 2001 годо (сомнительно) 

Системные требования 
Необходимо: РІ 1-300, 64МЬ, 30 уек 

Рекомендуется: 

с 32МЬ 


128МЬ, 30 уск 




заданной комбинации и последовательное 
Камера способна работать по^ 


ти команд 

любым углом, а при приближении врага она 
автоматически фокусируется в области 
предполагаемого локального конфликта 
и следит за ним вплоть до смерти одного из 
участников. В случае если разыгрывается 
одновременно несколько батальных сцен, 
камера поднимается вверх на довольно зна¬ 
чительное расстояние, демонстрируя поле 
боя целиком. 

Игра поделена на 12 миссий, которые, 
в свою очередь, состоят из мини-заданий. За- 


нечно 


Почем 

опиум? 

Первым делом для 
народа предлагают вид 
от третьего лица, 
со всеми втекающими 
и вытекающими по¬ 
следствиями. Обычно 
в таких случаях управ¬ 
ление напарниками 
становится просто 
ужосным — приходится 
постоянно вертеть ка¬ 
меру, чтобы наконец-то 
повестись на нужную 
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...Впрочем, нельзя судить о графике, пока та находится 
я зачаточной стадии. 
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решат взять пятерых. Из которых как 
мум двое, понятно, будут не нюхавшими пор¬ 
тянки салагами. 

Помимо ранга, каждый персонаж будет 
обладать определенным набора 


делится на две категории: 
"человеческое" (различ¬ 
ные модификации реаль¬ 
но существующих ство- 
юллаборатор 
инопланетян). 
Про последний разра¬ 
ботчики ничего не гово¬ 
рят. Наверное, потому, 
что им страшно: такая 
разрушительная мощь си¬ 
дит в этом самом колла- 
бороторе. Зато 
л ^ \ Дк достоверно 
известно: 
никуда не 
денутся 


мини 


характе 

ристик — сила, скорость, меткость. В общем 
ничего нового. Но вот что интересно: Тан'Ха 

побаловаться с характе 


жие 


ры тоже не дура 
ристиками. И внешне ничем не отличающий 
ся от прочих мерзкий гуманоид может поро 
дить куда больше проблем, чем его менег 


дания вскормлены на молоке десятка пред 
шествовавших игр подобного рода и по¬ 
сему не блещут разнообразием. Унич¬ 
тожение конкретного противника, от¬ 
ключение электричества "но объекте", 1 
спасение заложника... У 

Способы выполнения определяют- ш 
ся игроком наравне с дизайнерами 
Предполагается раздолье и для 
любителей шпионской тактики, и для 


Банда на банду 

В последнее время становится традицией 
приклеивать к играм редакторы персона¬ 
жей. В Сгіплзоп Огбег подвергать правке 
можно будет абсолютно любые части тела 


ГьЖдиі.^іС»-.. 

тж 


миссии 


разного рода апгрейды 1_ 

и модификации для улуч¬ 
шения мощности и точности в борьбе обре¬ 
тенных пушек. 

Нет, не в оружии сила, брат, В прокачке 
сила: кто больше врагов на мясо пустил, тот 
и сильнее. Все персонажи игрока будут поде- 

ветераны и новички. Но¬ 
вички имеют ряд недостатков по сравнению 
с ветеранами: они чаще мажут, медленнее 
заряжают обойму, впадают в панику от повы¬ 
шенной концентрации пуль в атмосфере 
(а коллоборатор им вообще лучше не пока¬ 
зывать), да и скорость передвижения у них не 
такая, чтобы спринт бегать. 

Дабы стать ветераном, персонажу требу¬ 
ется наработать определенный стаж. Стаж, 
условно говоря, измеряется в миссиях. Ска¬ 
жем, вам удалось нанять десять человек, 
но в миссии могут участвовать только трое, 
включая главного героя. Эти трое выжили, ус¬ 
пешно завершив миссию, и получили свои 

Зато 


героя. Из Марка можно сделать кого угодно, 
от мистера Олимпия до сморчка размером 
с вашего учителя химии. 

В многопользовательском режиме вы 
сможете играть как за учителей химии, так 
и за Тан'Харов. Режимы стандартные: 
Соорегаііѵе, ЭеаіЬтаІсН и СТР. Интерес¬ 
но — в мультиплеере мы тоже будем опреде¬ 
лять заранее ходы бойцов?.. Если так, то все 
повеселятся. 

Вместо рассказов о графике, о которой 
пока просто нечего рассказывать (еще нет 
даже игровых скринов, один арт), сообщу 
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лены но два класса 


А мы тем временем тихонько обделаем 
свои делишки и будем таковы. Предстоит 
в течение всей игры выбирать, что е данной 
конкретной ситуации предпочтительнее, — 
думать или стрелять, — выстраивая с помо¬ 
щью комплекса команд соответствующую 
стратегию. 




полкило стажа 


на другую миссию раз 


г н и в щ щ т Ъ щ щ Л 

,Т-УУ-У ■і'-п-.г-і •ѵ.'-У-У 




В чем сила, брат? 

В ружье сила, брат. У кого пушка 
тот и сильнее. Все оружие в Сгіплзоп 
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бы и нет?! 


Техасская версия Кб и 5 ЖА.Т. 3 , да < фантастическим антуражем 


круче, 

Огбег 
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северный олень 
Тан'Хар. 

Не коллоборатор ли 
он держит в, 
с позволения сказать 
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■ основе > Самая продаваемая навеяла госпожи Мсжкефри. Та, что про инопланетян, захваСГ 
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тивших Землю, и про сопротивление; котороес ними оорется. ■ ■ . • . ■'• 
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Как играть > Ходим, болтаем, стреляем, решаем паззлы и таким образом выполняем миссии, 
сь по сюжету. На дело выходит от одного до трех игроков. В последнем случае можно 
каждом в отдельности и объединять их в отряд. Но персонажи ведут себя вызывающе 
>івая на месте для совершения любого/даже самого элементарного действия. 

> Сюжет — лучшее, что есть. Правда, его поругивают за вторичность, но это 

Л... 

гл ^ 0 с х 

> Помните, как шустро бегал Кодие ореаг [именно на его движке сделана иг 
на машине? Забудьте- Игра тормозит даже на компьютере с ОеРогсе 2. Тормозами дело не 
оканчивается — к ним присоединяются глюки. Но е 
и вы все же сядете играть 6 пг$* Ке$із!а 
АсЯоп/Абѵеліигб с массой огрехов, 

икол > Тенденция делать отстойные иг 
йные игры по известным книгам случок 
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ДОЖДАЛИСЬ? Читавшие книгу, возможно, получат удовольствие, но большинству 


вряд ли придется по вкусу 
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Жанр: Аѳиасимулятор • Издатель: Місгоргозе • Разработчик: ѴѴауѵ/агсі ОеБідп • Похожесть: В-17 | 

Системные требовании: РІІ-300(РШ-600Ь 128(256)МЬ, 30 уск. • Муньтиплеер: Нет • Сколько СО: Один 
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В основе > Реинкарнация знаменитого и непревзойденного хита 386-486х машин. "Во были 
времена!" (с) "Брат 2". 

Как играть > Как в первую часть. Іхть громадный самолет ВП 7, он же "Летающая крепость". 
У него есть куча пулеметов и есть бомболюк. Есть команда, которая всем эти делом управляет. 
Мы можем играть за каждого члена команды. Однако любого из членов команды могут убить. 
Некоторые члены команды могут подменять друг друга, но далеко не все. А цель миссии — доле¬ 
теть и разбомбить нужный командованию объект (точнее, ненужный, раз уж бомбить). В дело 
вмешиваются истребители и стационарные зенитные орудия. Причем как наши, так и вражеские. 

Ккіепх > Графика — загляденье. Как только начинается заварушка... Небо окрашивается 
в черный цвет — дым от подбитых двигателей В-17 и падающих истребителей... Атмосфера про¬ 
работана великолепно. Начинается зенитный обстрел, снаряды вышибают твоих напарников, 
а ты борешься с мыслью, что скоро наступит твой черед... 

$кх > Долговато разбираться в управлении. Но это и не недостаток даже. 

Прикол > Известный факт: В-1 7 — очень устойчивая машина, которая может держаться в воз¬ 
духе даже при выходе из строя трех двигателей. 
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ІІІ / 1 ^ ДОЖДАЛИСЬ? В-17 отшлифован до идеала. Почти шедевр в мире авиасимов 
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Жанр; Авиасимулятор • Издоіель: Етріге Ш ^аіроботчик: Йоѵ^ап • Пахожесть: Мід АІІѳу 
Системные требования: НІ-300(450), 32(64(МЬ, 30 уск. • Мулы и плеер: Модем, локальная сеть, Ин 
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В основе > Очередная игра от йом/оп $о^!\ѵаге, т.е. — автоматически классика жанра. В 99-ом 
году Коѵѵап выпустила авиасим МіѲ АІІеу, посвященный войне в Корее. Он имел большой успех, 
несмотря на массу глюков в мультиплеере Сразу после выхода МіО АІІеу разработчики объяеи- 
работ над Вайіе о{ Вгііаіп, в то время как народ просил довести до умо предыдущий 


лио начале 
продукт, Коѵѵап пошли против вопи народа. 

Как играть > Вы будете смеяться, но кок в МіС АІІеу. До, разные эпохи, разные самолеты — 

здесь на "Спитфайре", но напоминает предшественника до боли. По¬ 
ведением самолетов, применяемой тактикой, оружием... 

Яиіех > Качественный АІ, визитная карточка Коѵ/ап. Правильные заходы врога в хвост, не ме¬ 
нее правильное его (врага: реагирование на аналогичный маневр с вашей стороны. Пилоты ино¬ 
гда тормозят, конечно, но общая картина радует. Далее, стратегическое планирование доступ¬ 
но с самого начала; кампания динамическая и увлекательная. Проходить можно зо обе стороны. 

5ііх > Графика мало изменилось со времен МіС АІІеу и не дотягивает до уровня того же В-17. 

Прикол > Не собирается пи Коѵ/ап пойти по стопам создателей ТогпЬ Ваісіег... Что, страшно 
стало? 


там летали на 
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ДОЖДАЛИСЬ? Перекройки МА под времена Второй Мировом. Вполне качественный продукт, но ничего нового. 
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основе > Кинофильм, которому посвящена серия ВІоіг \МісЬ, Иу и, разумеется, МбсШггіе, 
на движке которого игро построена. 

Как играть > Как и во вторую часть (но нѳ как в первую!) — бегать и стрелять, попутно болтая | 
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с ЫРС о по годе но завтра и ценах на скальпы ведьм, 
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Яіііехх > Все три игры ВІаіг Ѵ/йсН Рго|ес! связывает хитра переплетенная история, которая рас- 
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сказывается как бы в обратном временном порядке. То бишь в третьей части мы узнаем не "что там 
дальше”, а что было задолго до событий первых двух игр. Ведь каждому, кому пришлась по душе ис- 
| тория про ведьму из Блэр, интересно будет узнать ее корни. Третья часть позволяет нам сделать это, м 
$чххх > Напрасно О.О.Р. поручили третью часть проекта ритуаловцам могли бы догадать- 


ся, че г о следует ожидать от конторы, которая специализируется но экшенах. После великолеп* 
наго ужастика, каковым являлась первая часть, нам выдали на-гора туповатую стрелялку оі тре¬ 
тьего лица. Горький опыт второй части КйыаІ почему-то не учли — сроки-то у нас важнее всего, 
когда там переделывать?!., 

Приколись > Самая качественная и длинная игра из серии — первая, Несмотря на то, что на 
создание второй и третьей частей времени ушло больше. Парадокс? 
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ДОЖДАЛИСЬ? Дождались окончания интереснейшей историн, причем история явно интереснее окончания. 
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шествуют люди, которые этап 

ий. Самая популярная игра в клубах по-всей России (90-95% играют толъ- 
іом напоминает массовое помешательство. Вообще, с появлеі те».' Но!т- 




Не жанр 30 Асііоп раскололся на мультиплеернме (Оцоке III, ІЯ) и чисто сині левые (ТЬіеГ Ьі^тапі иг¬ 
ры. Затем наметился раскол мупьтиплеерных на реальные, где оружие убивает с одной пули [деше- 
іс к Кіпдріп, например, или Асііоп Оцаке), и фантастические (те же О/Щ). Параллельно почву ре- 
□ма пытались окучить спецназовские симы Кб, 5ресОр$, РеІІа Рогсе. Не особо удачно Идеаль- 
эиант нашелся только в Чистом 30 экшене Соип?ег-$ігіке, базирующемся на гениально проду- ■ 
[ командной игре и вносящем интеллект в идею туповатого отстрела врагов как самоцели. 


Староватый движок. Впрочем, графика С-5 своим аскетичным реализмом дп* е симпрг 
чем технологичные ІЯ или Оиаке III Она правдива. 

кол > Некоторые сайты/журнолы поспешили наваять рецензии по случаю выхеща у, 1.1 
а иной статьи — посмеяться над теми, кто ставит рейтинг ниже максимального. 
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ДОЖДАЛИСЬ? Самая революционная игра года. Нечто сродни пожару на болоте. 
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Похожесть: З-Роіісе^ Оиогоп^пе 
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В основе > Польский долгострой, компиляция идей С-Роіісе и ОыагапІІпе. 

Как играть > Есть летающая машина будущего с дизайном в стиле 60-х и город, где она 
летает. Миссии по транспортировке, уничтожению, сопровождению... Выполняем миссию —• . 
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получоем вознаграждение и продвигаемся по сюжету. На полученные барыши апгрейдим свой 
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агрегат (обвешиваем его пушками разных калибров). 


Воіехх > Сюжет хорош своей нелинейностью. Летим куда хотим. Музыка великолепна, как 
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и ролики, наполняющие игру. Города огромны, внешне и по духу напоминают Віабе Киппег и ТЬе 
5Ж ЕІетелР Атмосфера передана не хуже, чем в том же ВІабе Калпег. 

бѵхххх > Графика, графика и еще раз она Уродские дома и машины, сделанные по принципу 
”два полигона на брата”, ужасные эффекты и... можно продолжать до бесконечности. На что 
разработчики надеялись, выпуская игру с такой графикой в конце 2000 года?! Даже вышедший Й||||ННН| 
в конце 1 997-го С-Ро!ісе был куда краше! Картину портит еще и кривое, ни на что не похожее 
поведение автомобиля. 

Приколись > Жизнь города реализовано с высокой точностью — даже рекламный спам т 
бытует! 
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ДОЖДАЛИСЬ? Три года назад игра была бы хороша для ясех, о сейчас - продукт съедят лишь фанаты киберпанка. 
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Огасиіа 2 / Дракула 2: Последнее прибежище 
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основе > 'Дракула 1*. как ни странно это звучит. Вторая часть начинается' там, где столь 
резко и загадочно оборвалась первая, поэтому не факт, что происходящие вокруг события бу- 
дут вам дочсонда понятны. 
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й тех, кто им противостоит, Отрисовка персонажей выполнена на отлично. Музыка 
ет, и атмосфера строго в стиле вампирских историй. 

$иххххх > Элементарные квестовые дурости: лишенные логики головоломки и сбор всех пред¬ 
метов подряд с надеждой на то, что в будущем пригодится. И ведь пригождается же! Зато инте- 
М' .. ... ^ щ ". г у я „ :: '...* ■ -й ... 

рес стремительно уоывает вместе с нарастанием количества решенных задачек. Поиск активных 


геимплею. 


авляет п 






О 




: - -у- 


зон экрана тоже 
й I 

Приколись 


анимация, 


іонная озвучка и нелепые 

ъемньГ и позволяют оглядеть все 






ДОЖДАЛИСЬ? Фанаты, так и не узнавшие из первой части, чем все кончилось - до. Остальные и ие ждали. 
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В основе > Вам хотелось когда-нибудь отправиться я путешествие по миру с небольшой сум¬ 
мой в кармане? V вас есть шанс! Виртуальный Париж, конечно, оставляет несколько иное впе¬ 
чатление, нежели реальный, но кто знает, когда выпадет шанс полететь в настоящую Фран¬ 
цию?. А тут — пожалуйста. 

Как играть > Перед вами расстилаются просторы... туристической карты. Выбираем город, куда 
хотим попасть, и, что характерно, туда попадаем. Потом *п уте шествуем* по городу — просматривая 
фотографии, тексты, 'заходя" в отели... Можно было бы назвать игру простым справочником, если 
бы не одно " но' Деньги — они кончаются. Ич нужно зарабатывать. Работая, например, фотогра¬ 
фом. И тратить — скажем, покупая карты городов. Вернее, можно и не покупать — достаточно зай¬ 
ти в отель и набрав, как нормальный русский человек, халявы, смыться, не поселившись в номере. 

(Мех > Куча познавательной информации, которую к тому же можно закрепить с помощью тес¬ 
та и заодно подзаработать (один из способов получения денег в игре). К тому же, сей продукт мо¬ 
жет служить реальной картой туристу, если, конечно, у оного есть ноутбук, чтоб таскать ее с собой. 

5их> Вроде игра, о вроде и нет 
рикол > Все карты в игре — настоящие туристические. 
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Б основе > Ехролгіол $еІ для ОгошісІ СопІгоІ, кок вы уже могли догадаться. Чего можно ждать 
I от адд-она? Правильно, новых юнитов и миссий! Но ребята из Ма$$іѵе Епіегіаіптепі пошли даль¬ 
ше и сделали целую дополнительную расу! 

; Как играіь > Да все так же, Только сложнее гораздо — уже с первой миссии вам начинают 
І скармливать пищу для мозгов. Если в оригинальном ОС большинство миссий можно было отыг¬ 
рывать как в обычной КТ5, лишь иногда напрягая извилины, то здесь совершенно иная картина: 

собранные отряды на свалку истории, 
всегда рулез, А коіда она великолепно оформлено (что, к слову, бывает 
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;і редко), так это вообще замечательно. Как мы все помним, оригинал был очень кр 
: I он еще более преуспел в деле услаждения глаза. Музыка, хоть и старая, по*Ц|| 
і I и отлично работает на атмосферу. Сюжет — прямое продолжение ОС, что не к 
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В основе > 8 конце наступающего столетия военные роботы в порядке профилактической за¬ 
чистки сбросили с околоземной орбиты на Землю пару нейтронных, тройку плутониевых и гор¬ 
сточку атомных бомб. И фактически оказались единоличными властителями планеты. Выживших 
людей загнали в подполье. Но появился среди них один, пожелавший уничтожить ненавистные 
машины. Звали его Сцпіок. 

Как играть > Противостояние Ганлош и роботов напоминает боевые операции в Соттапбоз. | 
По мере прохождения к герою присоединяется несколько роботов, и вскоре мы воюем в составе 
отряда, где все роли четко распределены. Играть непросто — приходится считать каждый патрон, | 
каждую гранату. Боеприпасов — кот наплакал. Зато почти всегда срабатывает трюк: оставить ос¬ 
новные силы в засаде — послать Нагк'а (робот) выманить врага — расстрелять врага. 

Вѵіех > Графика неплохая, ибо движок тот же, что у АѵР. Корты уровней — в полном Зй, ка- | 
мера планирует над ними, как валькирия. 

бііхххх > С АІ как у врагов, так и у вашей гоп-команды дело туго. И с логикой дизайне уровней | 
проблемы: переходы верхних уровней подчас полностью перекрывают то, что находится внизу. 

Приколись > Анимация роботов напоминает движения тараканов. 
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ДОЖДАЛИСЬ? Если вы соскучились без своих любимых Сотташіоі - тогда играйте. 
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Жанр: 30 Асііоп # Издатель: $іѳгга • Разработчик: КѳѴ/оІ* • Похожесть: НаІМі^Ѳі Зоісііег РоПипе 

Системные треба Башня; Р* 200 (Р 11 - 300 ), 32 МЬ, 30 уск. Ф Мультиплеер: Локальчая сеть, Интернет • Сколько СИ: Один 
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В основе > На!!-Ше и еще раз он. За основу взят не только движок, но и идеи вальвовцев, 
Вплоть до того, что некоторые дизайнерские решения в построении уровней напоминают ори¬ 
гинал. Взять хотя бы начальный ролик, где мы проезжаем в вагончике по своей базе... 

Как играть > Кок в обычный РР5: беги, не сворачивая (некуда), и стреляй по всему, что движет¬ 
ся, кроме людей в белых халатах. 

ІЕііІех > Очень стильное оружие. Плюс каждая пушка стреляет более чем одним способом, 
для каждого из которых —■ своя анимация. Кроме обычной для 30 Асііоп беготни, доведется по¬ 
кататься на танке. Потом, скриптовые сцены — это нечто. По количеству оных на квадратный км 
игрового пространства Ѳцптап уделал папашу НФ в 10 с половиной раз. Межмиссионные си¬ 
ликоновые ролики тоже неплохи. 

бііхххх > Видимо, подумав, что успех "Халвы* был именно в скриптах, реалвульфовцы полая 

на любителя. Геймлпей — одна стрельба. Уровни — бестолковые. 
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пи на все остальное. Сюжет 
Монстров пруд пруди, некоторые даже грызутся за право напасть на игрока... только все они на 
одну морду. | 

Приколись > По сути, Оііптап — это мод для НФ, продающийся за отдельные барыши. 

«I*.«,«3.-,^* . .Г..-. ... ...і 

плохая игра. 
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Жанр: Лазерный тир • Издатель: ѴаІиЗоВ • Разработчик: ТгаіпѴѴтеск 5*ус1ю$ • Похожесть: Оиаке 

Системные требование: Р-І 66 ( 200 ), 32 МЬ, 30 ус*. • Мульти плеер: Локальная сеть, Интернет • Сколько СО: I /6 диска 
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В основе > Пора приятелей, встретившихся однажды вечерком и неожиданно нашедших в хо¬ 
лодильнике ящик пива. Неизвестно, правда, когда они решили написать эту игру — до того, как 
выпили этот ящик, или в процессе. 

Кок играть > В Кваку все играли? Ну вот, что-то отдаленно напоминающее, бегать по разно- ; 
цветным коридорам (именно разноцветным, ввиду отсутствия текстур на стенах) и стрелять из од¬ 
но го-единстве иного лазера — вот и все. Нет, вру. Еще на уровнях есть (ідпррасГы, как в Квоке, : 
и различные руны, тоже как в Кваке. 

Кіііех > На персонажах есть текстуры!!! Возможно, к достоинствам стоит отнести большой вы¬ 
бор типов игры, но кому они нужны, когда перед нами такая игра. :| 

5ііхххххх > Дебильный дизайн уровней, тупейшие боты (за все недолгое время, проведенное 
за игрой, враг умудрился попасть в меня целый один раз!), графика из прошлого веко (это не 
просто движок первого Оіюке, это ухудшенный движок первого Оыаке), задалбливающая му¬ 
зыка — в общем, все составляющие настоящего отстоя. А еще крови нет — ведь у нос лазер¬ 
ный тир! | 

Приколись > Такая игра вышла в наше время. Вот уж действительно — прикол! 
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ДОЖДАЛИСЬ? Именно. Демку видели на прошлом диске? Вот этого и стоило ждать 
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в > Лицензия от Мегзебез Вепі и старания 

іать > Вот все видели Ѳгапб Ргіх 3 Джефсра крэммондот і о же самое, только на грузо- 
гому, что игра для хардкорных си мул ято р щи ко в. Любое нарушение правил строго ка- 
альная физика' не прощает ошибок. Проходим квалификацию, становимся на старт 
нарезать километры по трассе. Большинство трасс срисовано с реальных, а значит, 
тноети сомневаться не приходится. Ездить мешают не только соперники, но и логодо: 
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рикол > Люди, это симулятор 


ДОЖДАЛИСЬ? Те, кто лмбит настоящие симуляторы, - точно, Остальные 
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Жанр: Асйоп/Агса^е • Издатель: Рипсот # Разработчик: Риасот • Похожесть: Оиаке ІН: Агела, Упгеаі ТоигпателІ 
Системные требования; Р-2ЗЗр11-400), 32{64)МЬ, 30 уос. • Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет Ф Сколько СП: Один 
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В основе > Ваша задача, как участника ТВ-ристалищ будущего, проста как три копейки: вытря¬ 
сти из соперников как можно больше денег, применяя для вытрясания новейшие виды вооружений. 

Кок играть > ОеаФітаТсІі с видом от третьего лица. Бегаем разными прикольными персонажа- і 
ми по круглым планетам и отстреливаем соперников-ботов. Из них вываливается валюта, кото- I 
рую также можно и нужно собирать на уровнях, В сингле всего один вид единоборств — на вы 

бивание денег из соперников за ограниченное время (победит богатейший!). Но ни разу на про- 

■ ■: . '.:■ : 

ЛИ кто-то вы- 


тяжении всех 18 уровней нельзя будет сохраниться! И это при чеіырех жизнях. Вряд 
держит сингл Зато в мультиплеере — целых 7 режимов. Помимо Но Езсаре, здесь представлены 
три вида дефматча, СТР, ТАО и СоыпРсІоѵѵп. В последнем каждому за спину цепляют ранец 
с атомной бомбой и таймером на 30 секунд, и пока она не взорвется, вы должны вынести как 
можно больше соперников. 

Кѵіехх > Крайне оригинальная идея плюс жестокий стеб над американской кулыурой. 

&их > Играть в мультиплеер не с кем — Интернет-серверо пустуют, а дома вы вряд ли набере¬ 
те нужное количество машин. В минуса идет и средняя графика, и несовершенное управление 
Прикол > Вся игра — для тех, кто поймет, а 

' * • , , ш • 7) ?м,'ѵ ' , і Ш ' 

ДОЖДАЛИСЬ? И хочется, и колется, и мама не велит. Но все же стоит деть приз за оригинальность. 
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В основе > Великая древняя раса ЩШ вдруг 
юрабатили бы всех,, если б остальные расы не 
і бабушке. Прошло много лет после победы на; 

Кок играть > Как обычно. Развиваемся, клепаем юнитов и зсітйраедл всех. Игровые реше 
і и интерфейс имеют много дыр, которые, казалось бы, уже давно залатаны за долгую ис 
іию развития; жонра..; видимо; сказывается тот факт, что разработка началась ещ|||і 99{ 

ІІѵІех > Местный АІ гір 
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ланДЩ афт; юн иты при -полигон ах, ну а в : остальное л 
па мелочевке. Мере вод От компании "бука'" может усилить положительный эффект, но из разр 
до середняков игру вряд ли вытянет. 

5уххххх > Обещали 60 юнитов. Есть. Такая-то машинка с легким 
ка с тяжрлым. пулеметом, тсжоя-то машинка о.. В общем, вы поняди 


е плохой 


"Тб 


чэн дуемые 


ДОЖДАЛИСЬ? Поиграть можно, но за то, что вы получите море удовольствия, ручатьсв не могу. 
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Жанр: Да оп/АёѵШиге 9 Издатель: Еісіоб ІпіегасГіѵе • Разработчик: Тітеііпе Сотриіег ЕпІеіФаіптепі • Покожесгы Ів6\ КпідМ, ТКЫ 
Системные требования: РП'26б(400), 32(64)МЬ, 30 уск. • Мулыиплеер: Нет • Сколько С9: Один 

В основе >. Сюжет по книге известного писателя Майкла Крайтона. Специальный агент по 
разрешению проблем с путешествиями во времени спасает горе-профессора, застрявшего ;; 
в средневековой Франции. 

Как играть > АсТіоп от первого лица с элементами квеста. Эти элементы сводятся к решению г 
элементарных головоломок. Продвижение затрудняют аркадные вставочки. Например, покинуть 
горящий город верхом на лошади, пока городские часы не отбили двенадцать ударов. Часто 
приходится драться с заносчивыми рыцарями. Фехтуем мечом, пока рыцарь не сдастся. А он 
сдастся, ибо фехтует далеко не как Д'Артаньян. Можно ударить со спины электрошоком — это 
пока вас не заметили. Лук со стрелами почти не используется. 

Якіех > Оригинальность концепции. Ну и графика — сносная, местами іНіеРоподобному движ- ; 
ку удаются весьма поэтичные виды. 

биххххх > Крови нет. Убить никого нельзя. Даже свою напарницу-гида Кейт, безумно раздра- ; 
жающую идиотскими подсказками по поводу решения головоломок. Игро проходится примерно ■' 
за три часа без особого напряжения мысли. И где тут обещанный "развитый сюжет"? 

Приколись > К удару в пах противники просто не готовы — так можно замесить любого. 
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ДОЖДАЛИСЬ? Те, кю бредит романтикой средневековой Франции. Если вас устроит три часа романтики. 
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Жанр: Аркада 9 Издатель: С?уо/'1С* • Разработчик: ЕКО $у$!ет/МіѵаІ 9 Похожесть: Оос, Раутоп 2 

Системные требования: Р-233 РІМОО), 32(64 МЬ, 30 уе*. 9 Мульти плеер: Нет • Сколько СО: Один 
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В основе > Сплошной анекдот. По двум причинам: во-первых*аркада от Сгуо — уже само по 
себе смешно. Во-вторых, представьте себе МОК для дошкольников... Животики не надорвали? 

Кок и гратъ > Пальцами, преимущественно. Самая что ни на есть обыкновенная аркада. Глав¬ 
ный герой, мечтающий о спящей красавице, и куча врагов, мечтающих закусить героем на тро¬ 
их. Много прыжков, но не так много смысла. Кому он в аркаде нужен, смысл? 

| ‘ 'Ж 1 ' . .*2ШІ к ' : Г-і ::: ' '' '■ Ш -А' ' ■' ■ ■■, 9 А Щ>! А |§Гѵ, АА ' йГ*"& А-* Ш 

Яѵіеххх > Прикольно и не напрягает. Г Іроходится со свистом, головоломки вызывают умиль¬ 
ную улыбку, враги — приступы гомерического хохота (как из-за внешнего вида, так и из-за внут¬ 
ренней тупости). Здорово! А практика показала, что к игре неравнодушны девушки, что обычно 
является хорошим прогностическим признаком. 

5ѵхх > Аниматоры на славу потрудились над главным героем (выглядит кок живой), но вот на 

л ^ .Ж і : 

монстров сил не хва іило. Они угловатые, иногда бодают стены, Юмор порой не вытягивает* при- 

ходи гея шикать в игровые шутки и потом в задумчивости изрекать: Дсі,-Этргбыло смешно. ... 

Приколись > Извечную борьбу Добра и Зла представили буквально. В результате приходит¬ 
ся соображать на троих: главный герой борется с Добром оружием Тьмы, а со Злом — оружием 
~ т г 

Света. Поди придерись. 
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В смысле* подарочка - маленьким и большим детям ака тем, кому за 30 


ДОЖДАЛИСЬ? Неплохого "Подарочка 
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Жанр; АстІоп/Абѵеп+иге 9 Издатель: Капаті 9 Разработчик: КеЬеШт • Похожесть: ТотЬ Коісіѳг 

Системные требования : Р*2О0(РН-40СЦ, 32МЬ, 30 уск. 9 Мульти плеер: Нет 9 Сколько СО: Один 

В осноое > Одноименный блокбастер прошлого года и разработчики хитового АІіеп ѵз. 
Ргебаіог — те, которые поссорились с Рох и перешли в лагерь ІІпіѵегваІ Зіиеііоз, 

Как играть > Как в ТотЬ Каібег. Нет, не так. А вроде и гак. Короче, бежим, прыгаем, на кноп¬ 
ки нажимаем и всех месим. Стоп! Вот оно что! Ключевое слово — месить"! Если в ТВ игроку ино- 
гда приходилось напрягать извилины, то здесь ему придется напрягать мышцы пальцев, долбя по 
кнопке удара. 8 общем, сплошное мясо, причем мясо совершенно бездарное. 

КаІехІ > Трейлер к ТЬе Митту К.еК)гп$ — это продолжение кинофильма, которое выйдет летом. 
Трейлер просто шикарный, рекомендую посмотреть всем, кто не пожалеет ради этого денег но 
диск с игрой. Еще можно отметить хорошую музыку, но это заслуга фильма, о не разработчиков. 

5иххх> До все подряд. Графика хуже, чем в Т& СКгопісІез ■— там хоть на Лару полигонов не 
пожалели, а здесь главный герой — урод с походкой Николаса Шарпа из "Корсаров*. Архитек¬ 
тура уровней — сплошное недоразумение. Температура атмосферы равна нулю, и даже посто¬ 
янно пугающий голос не помогает. 

Приколись > Никогда не думал, что обычный коридор в обычной же египетской пирамиде 
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ДОЖДАЛИСЬ? Позора. Не верю* что это сделали ребята из КеЬеІІІоп 
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Жанр: Квѳст 9 Издатель: Оп Оеск Іп^егасііѵе 9 Разработчик: РгадІІе Ві!з 9 Похожесть: ТЬе РІО 
Системные требования; Р-200(РІІ-300^ 32МЬ 9 Мультиплеер: Нет 9 Сколько СО: Два 
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В основе > Редкий представитель жанра фантастических квестов, незаслуженно подзабытый раз¬ 
работчиками. Неужто думают, что после ТНе РІО ничего хорошего не удастся сделать?! Из выпущен¬ 
ных в этом году игр на ум приходит только одна, которую с натяжкой можно сюда отнести — Магііап 
ѲоіНіс, но там скорее была помесь качественного сюжета с геймплеем КезібепІ ЕѵіІ, здесь же — квест. 

Как играть > Как в любой другой квест. 

йкіехх > Такие проекты всегда сильны сюжетом. Экспедиция АроІІо-19, летевшая на Луну, терпит ; 
бедствие при посадке — всех космонавтов и корабль уничтожает "объект" неизвестного происхож¬ 
дения. Всех, кроме нашего героя Хиггинса. Но и его инопланетяне не забыли, утащив с собой и за¬ 
перев в камере. Вскоре Хиггинс пришел е сознание и увидел, что дверь сорвана сильным взрывом, 
а повсюду живописно раскиданы трупы инопланетян... Еще ТЬе ѴѴагб обладает неплохой музыкой 
и хорошими роликами, что усиливает и без того сильно проработанную иіровую атмосферу. 

5их> Ничего нового в плане концепции вы не увидите. С другой стороны, нужно ли что-то при- ; 
думывать в кѳесте? Сам затрудняюсь ответить. 

Прикол > Главный герой предостерегает нас от загоняющих в тупик действий недвусмыслен¬ 
ными указаниями. 
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ДОЖДАЛИСЬ? Неплохого, хоѵь и заурядного* квеста* который займет пустовавшую нишу. 
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Приключения Гарри: Улики под нижним 
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Жонрі Кяѳсг # Издатель: Дискус • Разработчик; Ехе-зоА • Похожесть; Всѳ игры Ехѳ-$оЙ 

Системные требования; Р-100(Р-200), 16(32)МЬ • Мульти плеер: Нет • Сколько СО; Один 
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: ^Г/ В основе > Разработчики 'Рандеву с Незнакомкой', обманчивое созвучие названия с серией 

а шрМ : знаменитых квестов 'Ларри..." и еще более обманчивое внешнее сходство главных персонажей. 

Н ,1... Как играть Так и хочется сказать: "как в "Рандеву с Незнакомкой". Но хитрые девелоперы 

иийа . из Ехѳ-воЙ не позволяют этого сделать! Ведь, помимо интеллектуальных бесед с тремя дамами вы- 

X. ' I сокого уровня развития (физиологического), мы теперь еще и занимаемся поиском улик око 

1 предметов на картинке, где означенные беседы ведем, и на соседних экранах. Можно поздра- 
вить Ехе-воіі с тем, что им удалось внести решающие изменения в геймплей. 

■НЯ ; Йиіех > Он где-то совсем рядом, хотя и не под нижним бельем. Быть может, под кроватью?.. 

Л $ихххх > В игре много диалогов до обидного мало геймплея. В теории, и из диалогов можно 

сварить кашу, но из местных получится разве что клейстер. Логикой явно заправляет генератор 
случайных чисел. С рисованной графикой проблемы: художники, должно быть, заканчивали 
I Одесский кораблестроительный. С видеоврезками — тоже проблемы, не помогли ни фотомоде- 
,, , ? ли, ни павильоны Мосфильма. 

Прикол > Концепция микширования рисованных девушек и их реальных прототипов, т.е. го- 
|| лых женщин. В смысле, это одни и те же персонажи 

* ЯЯИШ! ЯЗШЯШНЩ 

ДОЖДАЛИСЬ? "Гы-іы, Бивис, телки - это круто!" 
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Тараканы 
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Жанр; Аркада • Мздогель; 'Руссобит-М* • Разработчик: 'Руссобит-М' • Похожесть: МІсгоМасЬіпш 

Системные требования: Р-233{Р1М50) # 32(64 }МЬ, 30 ус к Ш Мульти л леер: Местами в Сколько СП: Один 

'• - -ЫІА/ЦЧ+ *фк*№***ф!* »;>* '• 

I основе > Помните древнюю соаетсЫег'авскую оркодку МісгоМаспілез? А теперь представьте, к 
что вместо машинок по верстакам/траеяным зарослям/кухонному столу нарезают круги тараканы. 
Суньте каждому ѳ лапки какое-нибудь оружие из ОООМ и устройте между ними кровавую резню | 
(для справки: кровь у тараканов зеленая). Вот-вот! Вы только что узнали, что такое "Тараканы". 

Как играть > Движение — с клавиатуры, повороты — мышкой, выстрел — левой кнопкой Убива¬ 
ются только тараканы, все остальное — препятствия. Убивать можно за просто так (обыкновенный 
ОеаЖтоісЬ), за деньги (кто больше нахапает) и чтобы освободить дорогу (гонки на выживание). 

Віііеххх > Бить тараканов завсегда приятно. Особенно после пяти бутылок пива. В идеале, ]| 
когда никаких других дел (и важных мыслей) уже не осталось. Не хватает только тапка (впрочем, .'! 
топор, разрубающий противника на два куска, тоже ничего). 

$ііххх > Подвела графика, Она совсем неплохая (и местами даже очень красивая), но тормоз- ! і 
нутая... Других ярко выраженных претензий нет, но... игра сильно но любителя. Всегда есть шанс, 
что вы таковым не окажетесь. 

' . , 1 • • » ,ѴЧ 

Приколись > Уникальная фишка с балансом: оружие можно подобрать только при наличии 
необходимого количества денежек. А оружие, кстати, позаимствовано из ОООМ. 
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ДОЖДАЛИСЬ? По игробольностк не Іетрис, конечно... Но оригинальности не отнимешь 
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Штырлнц 2: Танго в пампасах 
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Жанр; Пошлый <&вст • Издатель; Мадгіоте(Ііа • Разработчик; Модпатесііо • Похожесть; Штырлиц 1 
Системные требования: Р-200, 32МЬ # Мультиллеер: Нет • Сколько СО: Один 






В основе > Продолжение "самой отстойной игры тысячелетия ’ (с) Бука". В свое время эта ком¬ 
пания очень грамотно превратила реальность первой части в удачный рекламный лозунг и с ус¬ 
пехом продала эту, скажем так, специфическую игру. Но издавать вторую часть уже отказалась. 

Как играть > Тыкаем на какого-нибудь аборигена мышкой, а он нам какую-нибудь фразу в от¬ 
вет впаривает (или не впаривает), после чего следует очень "остроумный" закадровый коммен¬ 
тарий приевшегося еще с первой части голоса. Берем какой-нибудь предмет и используем его 
где положено, затем снова тыкаем на какого-нибудь аборигена, после чего... 

Яіііех > Первый Штырлиц многим понравился зо пошлость Здесь ее полно, и, стала быть, 
для тех "многих" это "рулез". 

& 0 ХХХХХ > Игра никакая. Я, конечно, говорю с позиции человека, которому пошлость не по ду¬ 
ше, но даже если судить объективно, что тут есть? Ну, картинки, нарисованные в стиле ПИ ВИЧ а 
(движок-то не изменился, если еще не поняли). Ну, герои какие-никакие, но все же имеют ся, И что 
остальное? Где квест? Диалоги — отсутствуют. Паззлы — нелогичные. Все проходится методом 
"тыка", причем не "научного", а самого что ни есть тупого. 

Прикол > В том-то и фишка, что все это — один большой прикол. 
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ДОЖДАЛИСЬ? Штырлиц неизменен. Высокий интеллект всегда с ним. Игра только для веселой компании* 
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"Фактически, ІА2.5:ѴВ — 
эго что-то вроде мини-продол - 
женив , а не адд-он . (...^ 
Геймплей во многом совпадает 
с ІА2, за исключением несколь¬ 
ких интересных отклонений 
Ян Карри (продюсер и главный 
дизайнер проекта) в интервью 
сайту "Вольный Стрелок" пол¬ 
года назад . 

ІІпІіпіэНесІ Відеіпеээ в России 
ждал чуть ли не каждый вто¬ 
рой. Судорожно изучали появ¬ 
лявшиеся скриншоты. До дыр 
вчитывались в каждую фразу 
анонсов и интервью, стремясь 
разгадать, что же в итоге будет 
в адд-оие. Как оно будет. 

А, черт... Открою страшную 
тайну: іаддесі АІІіапсе для меня 
всегда был игрой номер один из 
всех существующих, со времен 
первой части. На три месяца по¬ 
грузившись в нее и проходя 
в нескольких вариантах, я на¬ 
ходился в состоянии перманент¬ 
ного эпилептического восторга. 
Адд-он ОеасІІу Оатез вызвал 
смешанные чувства: совершен¬ 
но никудышные оригинальные 
миссии от разработчиков и ду¬ 
рацкое ограничение по време¬ 
ни, но гениальные пользова¬ 
тельские кампании, появивши¬ 
еся благодаря прекрасному ре¬ 
дактору. Вторая часть, которая 
"Агония Власти", вызвала не 


путствиями от нашего доброго нанимателя 
Энрико и еще одного приблудного доброго 
типа, и во-вторых, можем приглашать ребят из 
А.І.М. и М.Е.К.С. Продолжаем переть вперед 
как по асфальтовой дорожке, аккуратно за¬ 
хватывая сектора на пути к ракетной базе. 
Путь петляет, как лисий хвост, то уходя под 
землю, то выныривая на поверхность, но в це¬ 
лом крутится на небольшом пятачке прост¬ 
ранства и характеризуется полнейшей линей¬ 
ностью (кстати, автомашин 
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ездить неку¬ 
да}. Наконец, с винтовкой на одном плече 
и высунутым языком на другом, выполняем 
цель игры, смотрим финальный ролик и слуша¬ 
ем поздравления от всех своих ноемников, ко¬ 
торые благодетельствуют наши уши призна¬ 
ниями, как им было круто с нами работать. Да, 
спасибо, ребято, нам тоже понравилось. Ра¬ 
дуйтесь, что выжили. 

Наемники набираются зо единовремен¬ 
ную плату на неограниченный срок. Деньги 
добываются путем ограбления жилых постро¬ 
ек в занятых секторах и продажи захваченно¬ 
го оружия; поскольку построек и вооружен¬ 
ных боевиков — вполне себе исчерпаемое 
количество, то и денежные ресурсы дальше 
некоторой планки не прирастают; в "Агонии 
Власти" мы не моти нанять армию самых 
крутых "эймовцев", так как не хватало 
средств их всех проплачивать, а в "Цене сво¬ 
боды" не можем из-за ограниченности, ус¬ 
ловно говоря, присутствующих на карте де¬ 
нежных средств. 

Тренировать ополчение и тратить на него 
финансы не придется, ибо атаковать нос осо¬ 
бо никто не будет, разве что изредка, дабы 


Желательно: РЛ 34, 33.^ 
Сколько СО: Один 
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Цена сюжета 

Рассказывать для несведущих, что такое 
^ддеб АІІіапсе и с каким соусом его но зав¬ 
трак потребляют, я не стану, так как занятие 
это неблагодарное и не на одну страницу. 
Кратко — Х-СОМ, перенесенный из фантас¬ 
тики в действительность. Если захотите поиг¬ 
рать, не починайте с *Цены свободы" (рус¬ 
ское название от "Буки") и покупайте "Аго¬ 
нию Власти". Хотя бы по той причине, что на¬ 
чинать всегда надо с базовой полной версии, 
□ не с адд-она. И еще — потому что без могу¬ 
чей подготовки вы "Цену свободы" проходить 
застрелитесь, повеситесь и четвертуетесь. 

Сюжет, Арулько мы захватили, но некие 
бандитски настроенные элементы разжились 
ракетной базой в Траконе и собачат по 
Арулько ракетами. Надо десантироваться 
в Траконе, пулями и кровью прошествовать 

по двадцати секторам и превра- |-_ 

титъ означенную базу в пороховой 
дым и угарный газ воспоминаний. . 

Сценарий. Набираем шесть на- \|ЙЬ 1 
емников как максимум (сгенериро- ЩГІ 
ванный персонаж и еще пятеро), 
ток как больше в вертолет не вле¬ 
зает. Летим. Вертолет накрывается 
медным унитазом, цепанувшись за 
скалу. Живыми и почти невредимы¬ 
ми вываливаемся на заснеженную 
землю Тракомы, при этом ломается 
передатчик. Прорываемся к бли- | л 

жайшему и единственному городу, 
захватываем. Чиним передатчик, 
благодаря чему, во-первых, снова Н&шЦц 
начинаем получать письмо по элек- 
тропке, нопичканные добрыми на- 
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Пилот вертолета Джерри. 

Этот прохиндей угробил вертолет и раздолбал передатчик 
Наниматься не хочет, гарит желанием смотаться. 

Пусть бежит... потом его очки найдут в логове кошек. 
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из М Е Р.С. я привпѳк-токи к процессу... и зря 
сделол — у него оказалось плоховатая ско¬ 
рость реакции). Значит — 5іг-ТесН 
что теперь все нормально. Да — так и есть. 

Вообще же, всех наемников подняли 
уровня на три (причем наибольший рост ис¬ 
пытали те, которые подешевле, что оконча¬ 
тельно сравняло всех доступных наемников 
по ценности для игры) И даже сгенерирован¬ 
ный персонаж появится не в подгузниках пер¬ 
ваго уровня, как раньше, а в солидном орео¬ 
ле четвертого. Причина изначально высоких 
уровней кроется во введении конвертации. 
Да, сейчас поясню. 

Как вам известно, в "Цене свободы" есть 
возможность сконвертировать наемников из 
файла-сохраненки от "Агонии Власти" (толь¬ 
ко учтите: если вдруг у вас русская версия 
"Агонии" и английский ипІіпізНесІ Вызіпезз, 
как было у меня, то имена превратятся в "АА- 
ААААА" с издевательским значком ударения 
на макушке каждой буквы "А"). V вас но руках 
окажется уже готовый ІМР-лереонаж, в акку¬ 
рат пришедший из "Агонии", а в А.І.М. все на¬ 
емники будут того уровня и с теми характери¬ 
стиками, которые уже сложились у них после 
вашего прохождения "Агонии", 

Естественно, игровой баланс * ел бы на ре¬ 
активный самолет и полетел к чертям собачь¬ 
им, если бы в стандартном наборе наемники 
были одного уровня, а в конвертированном — 
на порядок более высокого. Требовалось ско¬ 
ординировать одно с другим. Скоординирова¬ 
ли. Что конвертировать, что не конвертиро¬ 
вать, сверхкрутых различий нет. Правильно, 
Зато есть небольшие различия по геймплею, 
с конвертацией и без. Тоже правильно. 

Еще в іЫіпізЕеб Вцзіпезз характеристики 
прирастают раза в два быстрее, чем в "Аго¬ 
нии Власти". Это не нововведение, это суро¬ 
вая необходимость жизни, связанная с про¬ 
должительностью кампании. 

...А еще сменились приоритеты навыков, 
Роньше самым классным парнем был человек 
с ЫідНЮрз/Ночным видением. Говорите, 


ЯИЫЬі ьЖ І тивника, которого стреляющий не 
шу видит, о "вместо него" видит дру- 
г-Сх. .С’"; гой наемник — который, подкрав- 
шись сзади и оставаясь незаме¬ 
ченным, дает наводку. 

Венцом арсенала я бы назвал 
снайперскую красавицу "ВаггеіГ, 
бьющую на умопомрачительную 
дистанцию 150 и наносящую це¬ 
лых 44 единицы урона, что в боль¬ 
шинстве случаев означает мгно¬ 
венную депортацию объекта обст¬ 
рела на небеса. Отмечу также ис- 
Н пользуемые исключительно для вы¬ 
носа охраняемых дверей однора¬ 
зовые противотанковые ружьишки, отдачо от 
которых сваливает в нокаут того, кто стоит 
позади стреляющего; и многозадачные бла¬ 
годаря разнообразию "патронов" подст¬ 
вольные гранатометы. Резюмируя: если рань¬ 
ше индивидуальностью обладали только пер¬ 
сонажи, то теперь индивидуальность стала 
проявляться и у оружия. Особенно — "Бар¬ 
ретт". В какой-то момент замечаешь, что от¬ 
носишься к ней как к отдельному наемнику, 
наделенному личностью и характером. 
Да и по деньгам она стоит как очень харак¬ 
терный и личностный наемник... 

...А еще, если из мощной винтовки засве¬ 
тить в голову "критически" настроенному оп¬ 
поненту, его голова лопнет, как спелый ар¬ 
буз, и хлестнувший из обрубка шеи фонтан 
крови оросит место его грядущего падения 
на землю. Выглядит впечатляюще. Особенно 
если пуля вылетает из дула вражеской винто¬ 
вочки и попадает в голову, скажем, вашего 
любимого персонажа. 


считают 


нос по ветру держать не забывали. Да и вряд 
ли к нам захотел бы кто "приополчиться" — 
мы ж мародеры, с трупов оружие снимаем 
и хаты грабим. Как следствие 


параметр 

ІеабегзЕір/Лидерство нам пригодится исклю¬ 
чительно как пятая лапа одноногой собаке, 
то бишь для очарования могущих присоеди¬ 
ниться персонажей, каковых имеется трое. 

...А еще там есть кошки. Дикие, дикие кош¬ 
ки. В городе. Сидят под замком, ждут, пока 
кто-нибудь им дверцу откроет, чтобы его ску¬ 
шать. Открывать придется, иначе нового пе¬ 
редатчика не видать как собственных ушей. 
Нам жаль своих ребят, мы не хотим подстав¬ 
лять их под кошек. Но к ном присоединится 
некий известный киноактер, осуществляю¬ 
щий на Троконе промоушн своего нового бо¬ 
евика "Дикий, дикий Восток". Мы можем под¬ 
ставить его под диких, диких кошек, и он даже 
выживет. Если, намотав вываливающиеся 
внутренности на руку, успеет убежать. 


Цена убийц 

Конечно, прибавились новые наемники. 
И общим своим количеством (четверо наибо¬ 
лее дорогих парней в М.Е.Р.С., и все) проде¬ 
монстрировали, что Зіг-ТесК считают пробле¬ 
му с наличным составом решенной. Объяс¬ 
няю. В первом .ІА две трети нанимабельного 
народо можно было характеризо- 

воть емким словом "отстой", и за , - . г ; • ■ 

чем их вообие сделали — остова- тд 

лось загадкой за семью сезамами 
Затем в Эеасііу Сатез разработ¬ 
чики внести лепту в увеличение по- > ■>-"Ч. 

п ул я і іи и че г о ь екомусо рс:. "Аг они я 

Власт и" стала революционной: 

почти весь сброд уволили, пропи¬ 
сав их на доске почета А.І.М. , на- 

ваяли кучу новых и умудрились до¬ 
биться того, чтобы в итоге каждый ГяЭДіл 
из себя хоть что-нибудь, да пред- - 

ставлял. В "Цене свободы" играем, 
не считая присоединяющихся 
в Траконе персонажей, тем же на- 
родом, что и в "Агонии Власти" (хо- НмвщШ! 
тя порня с панковской прической 


Цена оружия 

Ключевое новшество адд-она назову по¬ 
следним, а начну с оружия. Оно выше всяких 
похвал. Это писк, визг и помпезно-угрожаю¬ 
щее размахивание табуреткой над головой. 
"Я убью тебя, лодочник". До братков из $іг- 
ТесЬ дошло, что когда все наемники в итоге 
оказываются экипированы одними и теми же 
винтовочками, а все прочее барахло сорти¬ 
руется на помойку, то это не супер. Качест¬ 
венных орудий свинцового убийства сдела¬ 
лось не меньше двадцати, и каждое по-свое¬ 
му привлекательно. При этом особенное зна¬ 
чение приобрели снайперские винтовки, ко¬ 
торые очередями бить неспособны, зато от¬ 
лично ведут себя при стрельбе на дальние 
дистанции. Их ценность нисколько не снижа¬ 
ется даже тем, что само по себе снайперское 
искусство со времен "Агонии Власти" не¬ 
сколько приспустило флаг: отныне уже нель¬ 
зя, пользуясь оптикой, всаживать пулю в про- 
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Раз-два-гри-четыре-пять, 
Вышел Текс наш погулять 
Вдруг котелок выбегает 
И чуть Текса не съедает, 
[Пистолетик Текс бросает 
И на крышу залезает...) 


• Не туда смотрите. Не во взрыве фишка. 

Видите, сзади ІоѵеУоа летит навзничь Мануэль с -10 урона? 
Я забыл отвести его в сторону, когда она из базуки 
шарашила, иу ему и вдарило при отдаче по физиономии... 
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э секторе двадцать боевиков? Да что вы! 
И на дворе ночь? Ой, ну надо же! А у нас 
двое с МідНЮрз под боком? Вот ведь оказия! 
Значит, там двадцать смертников, в секторе, 
а не боевиков.., Времена изменились. Ночь 
по-прежнему любит своих детей-убийц, но, 
во-первых, вражеских боевиков она теперь 
любит тоже, во-вторых, самые критичные бои 
идут под землей или в зданиях, где все време¬ 
на суток по барабану, и в-третьих, проблемы 
теперь связаны не с количеством убойного 
человеческого скота на местности, а с тем, 
где эти скоты засели. Видите дверку? Вся из 
себя прямоугольная такая и с ручкой? Вам 
надо в нее войти. Очень надо. Иначе никок. 
А знаете, кто сидит за дверкой? А знаете, 
сколько? А знаете, куда они целятся?.. Вы ду¬ 
маете, ваш человечек, дверку открывший, вы¬ 
живет, когда, едва повернув ручечку, примет 
автоматную очередь на грудь и еще заряд 
промеж глаз для профилактики против бес¬ 
смертия, и это только от одного боееичка? 
Хм... говорите, у него ЗіеаІіН/Скрытность на 
эксперте и высокий уровень? Ну... тогда у не¬ 
го есть шанс. Шанс успеть выстрелить рань¬ 
ше и, этим сбив хоть одному боевичку дыхал¬ 
ку, позволить вбежать и взять его на прицел 
другому наемнику, менее "скрытному". Но — 
не более чем шанс. 

Первым присоединившимся в Траконе бу¬ 
дет Мануэль, эксперт по скрытности. Именно 
он спасет шкуры ваших ребят во многих ситу¬ 
ациях. Но Мануэль — не панацея, т.к. только 
в помещения проникает хорошо, а сом по се¬ 
бе движется так, что его и сорока заметит. 
А все потому, что маскироваться не умеет. 

Вообще многие не знают, что в ^ддесі 
АІІіапсе неотображаемых характеристик все¬ 
гда было больше, чем отображаемых. Скрыт¬ 
ность (умение бесшумно передвигаться 
и подкрадываться) и маскировка (умение не¬ 
заметно передвигаться) — среди них. Абсо¬ 
лютно все наемники наделены этими параме¬ 
трами. И они тоже фиксируются по стобалль¬ 
ной системе. Но для нос, простых смертных, 
нигде явно не прописаны. Поэтому вроде бы 
равные наемники могут стоить совершенно 


различных денег, и не в опыте де¬ 
ло: сколько бы вы ни качали пер¬ 
сонажа третьего-четвертого уров¬ 
ня — достигнув седьмого уровня, 
он уступит персонажу с изначаль¬ 
ным седьмым, так как неотобра¬ 
жаемые параметры — не буду лу¬ 
кавить, точно не знаю — то ли ка¬ 
чаются медленнее, то ли не сдви¬ 
гаются с места вовсе, лишь приум¬ 
ножаясь от уровня к уровню. Ис¬ 
ключение — сгенерированный 
ІМР-персонаж, прирастающий 
всесторонне. 


Цена мозгов МММ 

В главе "Цена оружия", если по- |. ^ 
мните, я пообещал оставить ключе- 

вое новшество на потом. Это — ис¬ 
кусственный интеллект. Кок обычно 
в статьях про АІ любят иронизировать — "ис¬ 
кусственный идиот"? Ну, идиот-то он всегда 
идиот, и однозначно искусственный, однако ж 
в "Цене свободы" у него появился конкурент: 
"идиот натуральный". Это мы. И, кок показы¬ 
вает практика, "натуральный идиот" способен 
дать "искусственному" сто очков форы вперед 
и десяток про запас, на орехи. Спрашиваете, 
почему? А просто: разработчики научили А! 
ныкаться и кемперить. 

Раньше достаточно было высунуться и па¬ 
ру раз стрельнуть, по возможности в цель, 
и вот уже целая толпа оголтелых аишников, 
постреливая на ходу и повизгивоя от счастья, 
радостным галопом устремлялась на укры¬ 
тие, за которым засело ноша команда. И на¬ 
рывалась на шквальный огонь. Чтобы выку¬ 
рить боевиков из дома, подчас хватало такой 
малости, как метнуть камешек в оконце. Се¬ 
кунда — и они уже выскакивают на шум, 
и впереди них реют их любопытные носы. 
Дальше — пуля в нос, и можно заходить. 

Роли поменялись. Мы — штурмуем, они — 
обороняются. Им не надо бежать нам навст¬ 
речу, мы сами к ним прибежим. Им надо за¬ 
лечь таким образом, чтобы обозревоть окру¬ 
гу и прикрывать друг дружку. Рядом могут хоть 
обстреляться 

V каждого — своя зона действий. 
Один должен сидеть, затаясь, 
на одном месте. Другой — куриро¬ 
вать указанный квадрат простран¬ 
ства. Гели по боевику стреляют — 
ему надо отходить за ближайшее 
укрытие, помигься туда, 
да стреляют. Если рядом кого-то 
убили, не надо пытаться мстить, 
надо затаиться поблизости и дер¬ 
жать место, на котором товарища 
Щ убили, под обстрелом, так как есть 
большая вероятность, что как раз 
Я на эго место убийца вскорости 
■ШЩН и прибежит. Главное — не суетить- 




их это не касается 
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• Дымовой гранаты под рукой не оказалось - моя ІМР- 
персонаж, нахлобучив противогаз, маскируется в облаке 
газа... Видите рубильник справа? Том еще за стенкой 
мстительно раздолбанные ракеты и два радара? Именно 
он открывает доступ в последние секторы кампании. 


9 Таки выкурили паршивца из-за двери, где он ныкался 
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с занятой позиции обзор открывается). При¬ 
целившись, стреляет. В голову. Метко стреля¬ 
ет. И получает пулю в бок от незамеченного 
второго боевика, который стоял наискось от 
первого. Проверяем прикрытие — до какое 
там, для этого второго мы тут как на ладони! 

...Дверь. За ней — семеро или больше, 
не помню, Все — в отдалении от двери. Все 
держат ее но прицеле. V всех — отличная ре¬ 
акция. Все прекрасно защищены столами, 
контейнерами и черт зноет чем еще. Только 
таблички "Добро пожаловать!’ над дверью 
не хватает. Окон нет, других подходов нет. 
...Коридор. По всему коридору мины. 
* Вдоль него — окна. За окнами в отдалении от 
окон в тени — братки с огнестрельным, так 
сказать, оружием. Пасут коридор. 

...А еще — в "Цене свободы' появился не 
встречавшийся ранее режим "ігоп Мап": в не- 
захваченном секторе нельзя сохраняться. Иг¬ 
ра в этом режиме, как ни странно, проходи¬ 
ма, хоть многие сектора и придется каждый 
раз начинать захватывать заново, переза- 
гружаясь, а некоторые наемники распроща¬ 
ются с жизнью. И лекарей сюда побольше, 
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Цена кампании 

Кампания — краткая до курьезного под- 
жатия хвоста, Если не на "Ігоп Мал", то про¬ 
ходится за жалкие 25-30 часов. Двадцатка 
секторов против пары сотен в "Агонии Влас¬ 
ти" — это издевательство или где? 

Но зато каждый сектор — ребус. Голово- 
ломка. Каждый убитый боевик противника от¬ 
мечается фанфарами и праздничными фей¬ 
ерверками, гремящими и сверкающими в ки¬ 
пящих извилинах взопревших мозгов. 

Тракона. Выкуривание, выкуривание, вы¬ 
куривание... ползком, на карачках, контрмы- 


Щ|| каясь и антикемперясь, подкрадываясь, под- 


шмыгиваясь, получая пулю в лоб и перезагру- 
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жаясь... ошибко чревата серьез¬ 
ным ранением или смертью... это 
почти как в новомодном Соипіег- 
ЗГгіке, только тут почти никто не 
промахивается... Сначала — недо¬ 
умение... дескать, как это они нас 
так здорово, вроде ж как обычно 
действуем... Потом — обалдева- 
ние, когда понимаешь, с кем име¬ 
ешь дело... кемперы со снайперка- 
ми, мать их... азарт захлестывает, 
руки дрожат, адреналин шабашит 
по нервам как артиллерийская ба¬ 
тарея, время летит как подкошен¬ 
ное, падает под колеса напряжен¬ 
ной борьбы.,. Потом — устава¬ 
ние... потому что пятидесятый за¬ 
мыкавшийся труп — это уже выше 
меры... все-таки не вечно ж ребусы 
разгадывать, тут как бы поиграть хочется... 
побегать, пострелять... Потом — зевота... со¬ 
тый труп, сто первый, сто второй, сто трет... 
стоп, это ж наш был... ну — "аувауваффГ — 
зевнем и перезагрузимся... и все ждешь, как 
же там дальше будет, когда ж все толком раз¬ 
вернется... Но потом понимаешь, что ты уже 
в последнем секторе. И доходишь до главно¬ 
командующего. И делаешь его кок щенка, 
позевывая и усмехаясь. И, наблюдая заста¬ 
вочный ролик, думаешь: "А, черт!.. Вместо иг¬ 
ры — ребус, причем напрочь линейный, 
да еще и проходится — ауваувафф! — черт — 
раньше, чем дозеваешь..." Можно, конечно, 
теперь и на "Ігоп Мап" попробовать. Вызов 
нашему интеллекту, нашим способностям 
и нашему умению! Перчатка, брошенная 
в лицо!! Дуэль с игрой, где мы почти на ров¬ 
ных!!! Но отчего ж так помает... может, снова 
"Агонию Власти' включить... но она ломает 
еще больше, сколько ж можно... 

...А еще — самые приятные воспоминания 
связаны с местечком в последнем секторе, 
где на нас толпой выбегают вра¬ 
жеские боевики, а мы в дверях 
окопались и гасим их на подлете. 
Их — жолкие человек десять. Ерун¬ 
да, вроде. Но как приятно!.. Хоть 
минутка отдыха... а дальше — тот 
самый коридор с минами... ползи, 
чувак, космонавтом будешь... 

И в космос полетишь. Верхом 
на "Челленджере", 
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Комический момент. Наемники отсыпались в секторе, 
готовясь к решительному штурму. Когда уже почти 
приготовились, в сектор ввалились боевики... а потом я, 
узрев это сцену, ввалился под стол от хохота. 
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Да, это он. Больной зуб. Главнокомандующий ракетного 
комплекса Моррис. Похож на бритого орангутанга. 
Предстоит противостояние: "Барретт" ІоѵеѴоо против 
"Барретт" Морриса. Другие участники: базука, 
мастордаіая граната, телохранитель н много поитов 
со стороны Морриса, ІоѵеѴоо, Мануэля и Виггинса 
(как раз он сейчае пальцы кидает). 


Цена редактора 

Как и в случае с Оеобіу Саглез, 
біг-ТесЬ приложили к игре редак¬ 
тор для создания компаний. Толь¬ 
ко кампаний: ваяем сразу всю 
карту по секторам (хотя никто не 
мешает ограничиться одним сек¬ 
тором, а вокруг — леса, леса, ле¬ 
са..,). Редоктор — супер. Возмож¬ 
ности — бешеные. Но... 




■I .Щр 

4 ■ іѵѴЧ;ѵ.' м Ѵ.,і ; 

' Ш: . 


Ц'і 


УЗЖ 1 ' 


. ■ 








•V ^імиимимчммаюиідюіж^иміміддвам іі іі ми іиі лміми мч ■и ч и нм шттмш 

• : '-/-./А . '' • 

#14 .ТЧ 


Но. Дѳе вещи. Переусложненность — при 
визуальной несимпатичности. И отсутствие 
того, что было в Реабіу Оагпез: оригинальной 
миссионной структуры. Раньше: оборона от¬ 
дельного участка пространства, перезахват 
заложника и выведение его на определенное 
место но карте; прорыв в определенный уча¬ 
сток карты; нахождение предмета; доставка 
предмета; еще всякое. Теперь: гасить, гасить, 
гасить... кемперов, Кемпером можно задавать 
массу параметров, можно даже не делать их 
кемпероми: будут мыкающиеся берсеркеры, 
при виде нас таки бросающиеся в атаку. Нет, 
ну здорово, конечно... И то, что можно зада¬ 
вать разный уровень боевиков для всех трех 
уровней сложности — это тоже, наверно, здо¬ 
рово... если к двадцатому боевику не окосее- Ш| 
те.,. Господа, а почему нельзя было просто !І ^/ '1 
повторить редактор из Реабіу Ѳате$, а? Он 
был круче раза в два. Удобный, симпатичный, 
с целями миссий. 

Впрочем, пользовательские кампании 
появляются, Уже. На нашем компакте — пер 
вые подборки. Игра все равно классная, хоть 
и с шизанутой встроенной кампанией. Но 5іг- 
ТесЬ никогда не умели делать уровни и кам¬ 
пании по-настоящему хорошо, всегда держа¬ 
лись на среднем уровне или ниже среднего. 

Теперь дело за народным творчеством. Оно 
уже идет полным ходом. Там и делать больше 
нечего, только свои кампании рисовать... на¬ 
до ведь куда-то энергию не окупившихся тол¬ 
ком ожиданий девать, вот и девают... может, 
и я еще тем же займусь, и вы займетесь. 

Последнее — мультиплеер. В Оеабіу 
Сате$ он был, Фиговастый, но был В 'Цене 
свободы" его нет. Никакого. А жаль. Только 
представить если... Прохождение іаддеб 
АІІіапсе в кооперативе двумя командами, ох¬ 
ват сектора с двух сторон и зажатие боеви¬ 
ков противника в тиски... Или классический 
ОеаГЬплаісН: у каждого некая сумма денег по * 
договоренности, на которую нанимается по 
команде, закупается оружие... причем, есте- 
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ются термином "перестарались", И все равно, 
при любом раскладе, при любых недостатках — 
гениальная игра, дерьмовая кампания которой 
круче почти всего, что есть в жанре, А вот ток. 

.Іаддесі АІІІапсе 3 создается трехмерной, 
и на нее брошены все силы $Іг-ТесЬ. Пока не¬ 
известно, в каком виде и под каким соусом 
эта трехмерность будет реализовано. Появ¬ 
ления третьей части ждать еще не скоро. 

Желаю вам выжить на Іраконе. Навер¬ 
ное, подобное пожелание — самое подлое, 
что я мог сделать в статье. Да, и хотел изви¬ 
ниться: поначалу я думал уложить статью 
в две страницы. Но иногда "мир прогибается 
под нас" в противоположную сторону. 


ственно, каждый сам решает, как он деньги 
распределит. Можно и всем известный 
СоітГег-5Мке реализовать, особых усилий не 
прилегая: одна команда должна вывести за¬ 
ложников, а другая — соответственно, не дать 
им это делать. Или одна команда должна за¬ 
ложить бомбу и рвануть ее в неком месте, 
другая — помешать, а если заложили — по¬ 
стараться успеть обезвредить до взрыва. 
И еще сто пятьдесят вариантов. Плюс режимы 
типа СТР, например. Я поприкидывал, можно 
ли это реализовать (там куча сложностей, ко¬ 
торые по первому взгляду неочевидны}, и при- 

без проблем... Гей- 


Автор благодарит Юрия Бушина, воз- 
главлающего сайт "Вольный стрелок" 
(ѵлкпг.ігееіапсег.ад.ги) и участвовавшего 
в локализации ІІпІіііі&Ьесі Віміпеи, за консульта¬ 
цию при написании, и занимающуюся локализа¬ 
цией компанию "Бука" за предоставленную 
еще до релиза английскую версию игры. Русской 
версии в пока не видел, но ни секунды не сомне¬ 
ваюсь, что игра окажется русифицирована на вы¬ 
сочайшем уровне. ■ 


шел к выводу, что на раз и 
меры прикидывают, а $іг-ТесЬ располагает 
"Обломись, бобка, мы на ядерном корабле". 


Цена свободы 

Гениальное оружие. Добротнейший баланс 
наемников Суперновшества типа уровня при¬ 
крытия и области обзора. Уникально подлый 
и этим классный АІ. Дер 


і— •— 






ьмовая кампания, от ко¬ 
торой затащатся профессионалы, любящие 
проблемы на свой могучий хвост. В основе хо¬ 
роший, но в итоге неудачный редактор, кото¬ 
рый таки спасает хорошая основа. Отсутствие 
мультиплеера. Никакой не ^ддеб АІІІапсе 
2.5 — просто адд-он с массой добавлений и до¬ 
работок, некоторые из которых характеризу- 
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Почувствуйте себя в роли "Челленджера 




Яблоко от яблони 


Что такое "Цивилизация", 
я рассказывать не буду. Хоть 
режьте. Зато с ходу расскажу, 
чем вторая часть СаІІ То Роѵѵег 
отличается от первой и от всем 
хорошо известной "Цивилиза¬ 
ции". В новой СІР доступна 41 
нация. Различия между ними, 
прямо скажем, невелики и за¬ 
ключаются в их названиях. 
Можно взять под свое крыло 
даже Американцев. Хоть это 


и кажется весьмо странным, 
но, по замыслу компании 
Асііѵтоп, американцы появи¬ 
лись на свет божий примерно 
в то же время, что и египетская 
цивилизация. Асііѵізіоп вершит 
историю! Среди прочих наций 
доступны и русские. Имя лиде¬ 
ра, предлагаемое по умолча¬ 
нию, — Иван Грозный (Іѵап ТЬе 
ТеггіЫе). Тоже, между прочим, 
современник египтян. 


Игра начинается вполне традиционно. 
У вас есть поселенцы; нужно найти подходя¬ 
щее место для столицы зарождающегося го¬ 
сударства. Сразу же после постройки города 
выявляется первое отличие от "Цивилизации" 
и первой СаІІ То Роѵ/ег. Нет возможности 

ей силы на 


ручного распределе 
прилежащих к городу землях. Теперь это де¬ 
лается автоматически. 

Очень удобно реализована торговля. 
По всей карте разбросаны такие ресурсы, как 
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Денис Круглов (111 зокФтаіІ.сот, 


Новое надобно сози¬ 
дать в пате лица, а ста¬ 
рое само продолжает 
существовать н твердо 
держится на костылях 
привычки. 

А. Герцен 
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хорошим хозяйственником. Одним словом, 
по части устройства жизни и труда не к чему 
придраться. 

Но то, что он творит на поле боя и в пред¬ 
дверии оного, трудно передать словами. Ма¬ 
ло того, что он не пытается бороться за стра¬ 
тегические точки, например, за удочно рас¬ 
положенные города, так он еще и атакует 
как ребенок, играющий с солдатиками. Ата¬ 
ки настолько вялые, что одна контратакую¬ 
щая боевая единица часто способна нейтра¬ 
лизовать чуть ли не все притязания компьюте¬ 
ра на вашу территорию. Защищается же он 
совершенно пассивно и бездарно. В воен¬ 
ном отношении это Суворов наоборот. 

В области дипломатии АІ тоже ведет себя 
как полный кретин. Нет чтобы заключать ра¬ 
зумные военные союзы и проводить последо¬ 
вательную политику по отношению к более 
сильным нациям, — вместо этого он ведет 
беспорядочные и бестолковые войны 
и в столь же хаотичном порядке заключает 


восьми противников на средней по разме¬ 
ром карте занимает около четырех минут 
Хоть стой, хоть падай. 


Сколько стоит жизнь 
под солнцем? 

ОР 2 не поразила меня ни игровыми воз¬ 
можностями, ни искусственным интеллектом 
(точнее, им-то как раз поразила, но вовсе не 
так, как хотелось бы). Мало отличаясь от сво¬ 
их прародителей, она может заинтересовать 
армию почитателей "Цивилизации", но при¬ 
влечь новобранцев вряд ли способна. Имея 
достаточный опыт в Сіѵііігаііоп, АІрЬа 
Сепіаіігі и им подобных, вы сможете пройти 
СоІІ То Роѵѵег 2 за пору-тройку дней без про¬ 
блем. Покупать игру на три дня — сомнитель¬ 
ное удовольствие. ■ 
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чай, табок и ток далее. Если они оказываются 
в зоне, контролируемой городом, то становят¬ 
ся доступными для торговли. Торговый путь мо¬ 
жет быть создан посредством запуска опреде¬ 
ленного количества торговых караванов. 

Чтобы строить дороги и шахты, использу¬ 
ется ресурс "общественные работы". Его 
можно наращивать, перенаправляя рабочий 
люд с полезных производств в городах. 

Битвы теперь можно просматривать во 
всплывающем окне. К сожалению, во время 
боя доступна только одна команда — "отсту¬ 
пить". Стоит отметить, что это нововведение 
не особо хорошо реализовано, и бой выгля¬ 
дит схематично. 

Когда земные технологии достигнут высо¬ 
кого уровня развития, вы можете приступить 
к покорению космоса — с помощью военных 
и колонизационных космических кораблей, 

В целом, игра принципиально не отлича¬ 
ется от той же "Цивилизации" и не сильно 
эволюционировала по отношению 
к Сіѵііігаііоп: СаіІ То Роѵѵег. Внешне же она 
очень напоминает АІрНа Сепіаіяі, только 
действие происходит на Земле. 


мирные договоры. И этот интеллект оудет 
требовать с вас контрибуцию в размере 
50.000 золотых монет даже тогда, когда ос¬ 
танется с одним-единственным городом и без 
всяких средств к существованию. 

Стоит отметить тот факт, что сей гений 
тактики и стратегии кушает столько систем¬ 
ных ресурсов, что кажется, будто на вашем 
компьютере рассчитывают план порабоще¬ 
ния галактики с помощью двух танков. 
На СеІегоп-400А с 64 Мб оперативки ход 
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Яблоко от облени недалека падает. Но многим плод кисловатым покажется 
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• Нация только начинается развиваться. 
Местность вокруг городов иеразведана 
и враг может в любой момент ударить. 


# Отлавливая врагов поодиночке, 
легче одержать победу. 


• Строительство дорог очень важно, 

ибо они пеэволвют войскам перемещаться 
в три раза быстрее. 
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Компания РІапеІ Мооп 
$ІцсІіо$ образована преимуще¬ 
ственно выходцами из 5№пу, 
причем именно теми людьми, 
которые по праву могут счи¬ 
таться виновниками создания 
МОК. Первый же проект, за ко* 
торый взялась новообразован¬ 
ная компания, назывался 
ОіапН: Сіѵіхеп КаЬаІо. 

Пока ОіалТі находился в раз¬ 
работке, мир терялся в догад¬ 
ках — чего ж это такое вообще 
будет? Информация, предо¬ 
ставляемая разработчиками, 
и игровые скрины никак не вно 
сили ясности в вопрос, каким 
окажется геймплей нового ше¬ 
девра. А в том, что нас ждет 
именно шедевр, никто почему- 
то не сомневался. 

Как только 6іап#5 появился 
на свет, средства массовой ин¬ 
формации, с трудом врубив¬ 
шись в непривычный геймплей 
и изойдя на пену от восторга 
при виде графики, поспешили 
назвать игру уникальной, кепо* 
вторимой и супергениальной. 

Именно поспешили. 


іЗтагІ-іез), которые тоже много о себе мнили, 
но при этом ничем особенно крутым, кроме 
огроменной головы и маленького росточка, 
не выделялись. Естественно, Умникам быстро 
надавали по башке, и их популяция резко со¬ 
кратилась. 

Драчка шла нормальным путем, пока вде¬ 
ло не вмешались раздолбаистые 
мекканские десантники (ино- / 

короче}, которым ‘ 
приспичило выступить на ] ЖДг 
стороне Умников. Ж. 

И последней сторо- />/ А* 
ной, в итоге оказав- л рб! 

шейся затянутой і У- 1 

в конфликт, стал ко- 
лоссальных размеров 
"гражданин" Кабуто, 
по имени которого иг- . 

ра и названа. 


Жанр: Стратегический ЗР АПІоп 
Издатель: Іпіегріау 
ѵуѵѵѵѵ’. тіегріау ; сот 

Разработчик: Ріапеі Мооп Зіцсііоз 1 

в , 

ѵѵтѵ.рісгпеітооп.сот 

Похожесть: 

МОК, МеззіаЬ, ТгіЬез, ЗасгЖсе... 

Системные требования 
Необходимо: РІІ-350, 64МЬ, 30 ус к. 

Желательно: 

РІІ-450, 128МЬ, СеЕогсе 2 
Сколько СО: Два 

!МЦ.' ѵѵѵлѵ.іпіегріау.сот/діапіз/ , Щ і 


планетяне 


жі I ти сотоварищи воскре- 
у\ сают, и хоть бы им хны. 

ЩЮШш Единственная сложность: 

И^к после нескольких воскре¬ 

шений моторные функции 
скафандров у сотоварищей отко¬ 
рм зывают, и от Ваза требуется осуще- 
Кя ствить над ними простенький ремонт 
Ш с помощью "ремонтного ружья". 

Напарниками мы управляем при- 
близительно как в МесЬѴѴаггІог, 
ТгіЬев и иных подобных играх. 
А Т.е. отдаем им всякоразные 
команды (иди туда, охраняй 
и т.п.), которые они в меру своих 
мозговых способностей выполняют. 

Мекканцы — технократы, и активно поль¬ 
зуют огнестрельное (во всех формах и прояв¬ 
лениях) оружие. Оружием Баз затоваривает¬ 
ся у ховающихся по щелям игровых окрестно¬ 
стей Умников, готовых бесплатно обеспечить 
его всем необходимым и в огромных количе¬ 
ствах. А вот сотоварищи оружием не затари¬ 
ваются — предпочитают бегать/летагь с бла¬ 
стерами и палить с двух рук. 

Я сказал — "летать"? Я не оговорился. 
Именно — летать. Наши космодесантники 
оснащены реактивными ранцами, со времен 
Рыке ІМіікет 30 носящими убогую кличку "]еН 
раск". Управление полетными функциями — 
добротное, нельзя не порадоваться. 

Пока все понятно? Уже хорошо. Потому 
что мы добрались до КТ5. Означенное жан¬ 
ровое вливание начинается с пятого эпизода. 

Да — строим базы. Аккурат в указанных 
по сценарию местах. Но строим не сами, 
а отлавливаем по лесам и долам все же тех 


Мекканцы 

Первую треть игры мы де 
ремся на стороне меккаи 
цев. Точнее, на стороне Ба¬ 
за, который у них предво¬ 
дительствует. От третьего 
либо от первого лица, 
по выбору (камеру можно 
переключать). Совершен¬ 
но верно — 30 АсИоп | 


От нечего делать 

На черт знает какой планете в каком-то 
там году по неизвестному летоисчислению 
произошел конфликт между расой Морских 
Жнецов ($еа Кеарегз), которые много о себе 
мнили и которым подчинялось всякое зверье 
но суше и на море, и расой Умников 
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Г еймер !дате г .юоака.ідготапіа.ги} 
а также — Денис Круглое 
(111 $оН@таіісот) 


Надо быть действительно великим человеком, 
чтобы суметь устоять даже против здравого смысла. 

Ф. Достоевский 
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Гражданин Кабуто 

А потом наступает третья и последняя 
часть игры. И теперь мы большие. Очень 
большие. Можно сказать, гигантские. Вернее, 
поначалу мы еще не очень большие и совсем 
доже не гигантские. Но мы много едим. Мяс¬ 
ное едим. Много мясного. Насекомых едим. 
Вимпов едим. Зверюшек всяких едим. Умников 
едим. Но Умников — только если совсем го¬ 
лодно, а так мы их не едим, потому что Умни¬ 
ки — хорошие, и их едим не надо. И чем боль¬ 
ше мы едим, тем больше мы растем, И клыки 
у нас тоже растут, и лапы растут, и ноги рас¬ 
тут, и сами мы растем. И делаемся совсем ги¬ 
гантскими. А потом Морские Жнецы прихо¬ 
дят, чтобы сделать нам плохо. Но у нас уже 
большие клыки, и этими клыками мы их едим. 
А еще у нас большие лапы, и этими лапами мы 
их давим. Потом, как раздавим, едим. И еще 
у нос большие ноги, и этими ногами мы их топ¬ 
чем. Ну, и тоже едим, конечно. Или не едим, 
потому что во всем хороша умеренность. 

Еще мы можем нести яйцо. Яйцо — они не¬ 
большие. Из них вылупляются наши меньшие 
братья. Они меньшие, потому что меньше 
нас. И они тоже хотят едим. И когда они едим, 
они тоже растут. Пока не делаются совсем 
гигантскими. Не как мы, но тоже. А внешне 
они почти как мы, но не совсем. Но тоже. 

Ну... а потом мы отправляемся на базу 
Жнецов и всех едим. Они не хотят едим и по¬ 
этому нас ранят. Но мы делаем им большое 
едим и таким образом лечимся. А еще мы мо¬ 
жем хорошенько упасть на землю. Тогда зем¬ 
ля сотрясется, потому что мы гигантские, 
и все, которые делали нам больно, превра¬ 
тятся в лужицы. 

...Да — так выглядит геймплей за "гражда¬ 
нина Кабуто", чудовищных размеров монст¬ 
ра, в шкуре которого вам предстоит пройти 
игру до финального ролика. Поскольку Кабу¬ 
то может крушить практически все, что встре¬ 
чается но карте, и приколов с ним связано 
больше всего, то эта часть СЗіапГз однознач¬ 
но является наиболее оригинальной. Такого 
глобального "едим" еще нигде не было. 

Вот так и живем, 


I начинается вторая треть игры. 

Забудьте про База. Теперь 
вы — девушка. Синекожая 
кросноокая Морская Жница, 
дочь жнической Королевы 
Саффо, и зовут вое Дельфи. 
Мы в лифчике — это сообща¬ 
ется специально для тех, кто 
видел ее без лифчика на ран¬ 
них скриншотах в журналах. 
Причем если для блевотного 
. цвета крови, сделанного 
в ѲіаШз, перекрашивающий 
- ее в красный цвет патч уже вы- 
пустили, то для лифчика патча 
■ /ц-т ' ,, 1 по. а не было. Поэтому будем 
; в л г- :.л . . IV- •■_!> . 

перекраска крови и внедре¬ 
ние лифчика были произведены компанией 
Іпіегріоу в целях того, чтобы том за рубежом 
игру разрешили к продаже для младшего до¬ 
школьного возраста. 

Очаровательная Дельфи сочувствует Ум- 
(да здравствует "Гринпис"), которых 
раса Морских Жнецов, как вы помните по 
сюжету, целенаправленно мочит, Причем на 
почве сочувствия к Умникам она настолько 
свихнулась, что готово мочить своих же соб¬ 
ственных однорассчан( 


Умников, которых и пользуем как подневоль¬ 
но-добровольную рабочую силу, на собст¬ 
венном горбу притаскивая в район строи¬ 
тельства. Но взятые эо шкирку Умники — еще 
не все. Нужен ресурс. В роли ресурса высту¬ 
пает мелкая безобидная шушера, бесхозно 
ошивающаяся по карте в ожидании умерщв¬ 
ления на нужды строительства. Шушера зо¬ 
вется "вимпами*. Вимпов подо гасить. Т.е. 
убивать. Освежеванные тушки стаскиваем на 
базу — вот вам ресурс. Смысл строительства: 
получаем более мощное вооружение и роз¬ 
ные технические добавки. И еще — на базе 
у нас ошивается некий Умник, которого важ¬ 
но не отдать в лапы противника. 

Накладывание противником лап на кри- 
іично важного по сюжету миссии Умника 
происходит методом засылки к нам на базу 
отрядов все большей численности, действу¬ 
ющих в чисто реаптаймовом ключе. Т.е. они 
тупо прутся, а мы их тупо мочим. Их цель — 
прихватизировать нашего суперважного Ум- 
нико (в буквальном смысле) и утащить его 
к себе на базу. Если противнику сей подлый 
план удался, го миссию придется начинать 
заново. Кстати: именно заново, так как со¬ 
храняться в период выполнения миссии нель¬ 
зя. Хорошо хоть, что миссии короткие. И еще 
плюс: если у нас есть готовые сооружения, 
то а случае гибели База миссия рестартанет 
с ними, уже построенными. Поэтому перио¬ 
дически есть резон поканчивать с собой. За¬ 
мена сохранению. 

Отстроив базу (в КТ$ играли? особой раз¬ 
ницы нет), получаем в пользование мощное 
оружие, с помощью которого можно осуще¬ 
ствить вынос базы противника (это правиль¬ 
но: из пулеметов, даже футуристических ино- 
планетянских, домо не порушишь, нужны пу¬ 
шечки покруче). 

Вот ток и живем. 


никам 


от слова раса ). 

С бластерами побегали? Ну и хватит 
Морские Жнецы пользуются другим оружием 
У них 


магия (суммарно будет 12 


- 


лями миссии оегаем, то Разы строим! I ірав- 
да, строительства меньше. Строительство: те 
же, там же. Почти. Вместо мяса вимпов ис¬ 
пользуем души вимпов, а возводятся здания 
сами по себе, беь$ ех тасЬіпа. База дает 
Дельфи более мощные заклинания, наибо¬ 
лее продвинутые из которых годны для разру¬ 
шения вражеской базы. ^ 
При этом враг по-прежнему 
играет в "Зарницу", норовя 
поты о и I о нашего сюжетно 
важного Умника, а мы всею 
г рудью стоим на ею защите. 

В лифчике. 

В некий момент времени 
нас заставят участвовать 
в гонке на водных мотоциклах, 
оснащенных орудиями по от- 11 
стрелу особо ретивых конку¬ 
рентов, Причем победившего, Ш‘ II 
по традиции, должны скормить 
монстру. вДввинмЫ| 

Вот так и живем. 


Морские Жнецы 

Кок только мы сносно освоились со стро¬ 
ительством баз и привыкли к товарищу Базу, 

■ Ч. > гУМПШШУпшЫшЛ 










• Водяные рипперы но импровизированном бронетранспортере 
Кстати, такой монстрик способен одним импульсом разрядить 
батарейки джетлака. Тогда кое-кто не сможет летать, 
и этому кое-кому не поздоровится. 
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Вот так и живем 

Графически Сіапіз великолепны и беспо¬ 
добны: прекрасно проработонные открытые 
пространства, удачные модели существ, зре¬ 
лищные эффекты. Однако великолепны они 
только на втором ѲеРогсе. На какой-нибудь 
второй Ѵоосіоо половины красот вы уже не 
увидите, а увидите среднею качества почти 
посредственность. 

Сильнейшая составная часть Оіапіз — сю¬ 
жетные ролики между миссиями, реализован¬ 
ные на игровом движке. Потрясающе сре¬ 
жиссированные, уникально интересные, 
с бесподобным черным, чернейшим, самым 
черным из всех черных юмором. Это полный 
улет. В небеса и без возврата. 

Ѳіапіз — оригинальнейший Зй Асііоп с из¬ 
рядной примесью крайне нестандартной 
стратегии, тщательнейшим образом прора¬ 
ботанный во всех своих элементах, включая 
даже развитие сюжета. Однако его портят 


Надо ли играть в Ѳіапіз? Да, да, еще 
раз — да. Но не слушайте щенячьих воплей 
прессы. Это кумир-однодневка, который за¬ 
помнится, но культом не станет. Просто — су¬ 
пер. Рядовой такой, хотя и совершенно не¬ 
стандартный. 

Вот так и живем. ■ 


совершенно отвратительный аі противника 
(особенна когда дело до РТ$ доходит), отсут¬ 
ствие возможности сохраняться и надоедли¬ 
вость геймплея (разве что за Кабуто по-на¬ 
стоящему весело — но только первое время, 
так как его толком продумать явно не успели 
и геймплей за него не проработан). 
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Умение смешать существующие придумки ток, чтобы получилось 

нечто умопомрачительное, может быть казіаио гениальностью. Но может и не быть 
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ТЬе Апбозіа ѴѴаг является 
продолжением знаменитого 
стратегического сериала. Это 
уже четвертая игра, а если счи¬ 
тать ІпсііЬаІіоп, действие кото¬ 
рой происходило в том же игра 
вом мире, то даже пятая. ВІ 4 
претерпела значительные из¬ 
менения по сравнению со свои¬ 
ми предшественницами и гото¬ 
ва занять много места как на 
наших винчестерах, так и в на¬ 
ших умах. 




дальше в 
ВаМІе І5Іе 


Действие происходит на архипелаге, назы¬ 
ваемом Ваіііе І5Іе. Острова делятся на "бое¬ 
вые" |где и происходят сражения) и экономиче¬ 
ские (где вы строите свою базу). Войска стро¬ 
ятся на заводах, находящихся на вашем эко¬ 
номическом острове, и должны быть пере¬ 
правлены на поле битвы. Строятся на основе 
собранной железной руды, воды, стали и т.д. 
Многие ресурсы можно добывать с поверхно¬ 
сти планеты, а некоторые, схожем, сталь, 
должны быть произведены из добытых. Пово- 
__ рошив грунт на предмет ре¬ 
сурсов, не помешает возвес¬ 
ти базу. Этим занимаются 
строители — маленькие лета- 
тельные аппараты, способ¬ 
ные сразу преобразовывать 

Й ресурсы в здания определем- 

ляете самолично, контроли- 
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мовые элементы. Все действо поделено на 
чередующиеся тактические ходы, ограничен¬ 
ные лимитом времени (в среднем — восемь 
минут), Во время своего тактического хода 
вы можете двигать боевые единицы, атако¬ 
вать и заниматься починкой прямо на поле 
боя. Странной и одновременно интересной 
особенностью является то, что строительст¬ 
во юнитов, базы, о также исследования и до¬ 
быча ресурсов происходят в реальном вре¬ 
мени. То есть, чтобы накопить побольше ре¬ 
сурсов или построить более-менее боеспо¬ 
собную армию, желательно не передавать 
ход вообще, а ждать его завершения. Если 
учесть то, что ускорить течение времени 
нельзя, приходится постоянно скучать, рас¬ 
сматривая ландшафты или буквы на клавиа- 
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Ваіііе Ые, будучи искон 
но пошаговой стратегией 
приобрело некие реалтай 
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Денис Круглов (111$оН@таіісот) 


Хоть и стар буйвол , 
а все зеленую травку 
щиплет. 

Тагильская пословица 
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• Одинокий гранотометчик атакует укрепленный аэропорт 
Хоть он долго и не протянет, но все равно герой. 
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мол, это время можно потратить на чашечку 
кофе или газету", но когда человек садится иг¬ 
рать, он садится играть, а не кофе распивать. 
Тем более что придется выпить литров двад¬ 
цать, пока миссию пройдешь. 

Радость победы затеряна где-то в мозгах 
разработчиков, так как в финальный релиз 
она не вошла. Зато ее успешно заменила ра¬ 
дость избавления, которая непременно нака¬ 
тывает по завершении очередной миссии. 


Если 6 мишки 
были пчелами 

Вполне логично предположить, что игра 
являясь требовательной и такой медлитель 


туре, - ведь армию надо клепать, а самый 
хилый пехотинец с пулеметиком строится ми¬ 
нимум три минуты. 

Компьютер не отстает от вас в безумном 
ожидании и зачастую тратит намного боль¬ 
ше времени, чем ему действительно требует¬ 
ся для хода. Помните ѴѴагІогсІй? Там все силы 
бросались на то, чтоб 


дов между ними не вешают - 
выкли предавать электро¬ 
энергию направленным ла¬ 
зерным лучом. Столбы у нас 
двух типов: статичные и мо¬ 
бильные. Статичные могут 
быть построены вашей ба¬ 
зой в непосредственной 
близости к ней самой, а мо¬ 
бильные представлены в ви¬ 
де юнитов, которые в опре¬ 
деленном месте могут рас¬ 
кладываться в столб. Это 
особенно удобно для того, 
чтобы снабжать электриче¬ 
ством свои войска на поле 
боя. Провел к ним линию, 
и от энергетического голода 
никто не умрет. 


ы максимально уско¬ 
рить ход компьютера. ВаМІе Ізіе ведет себя 
прямо противоположно. 

Создатели грубят на каждом углу, что ТІте 
Апбозіа Ѵ\/аг — новое слово в мире компью¬ 
терных игр, что это, мол, ранее невиданное 
сочетание реалтайма и походовости должно 
произвести фурор. Впрочем, такой фурор мы 
уже видели. Это перенавороченное чудо на¬ 
уки и техники называлось М.А.Х.; главным не¬ 
достатком игры стал занудный геймплей. 


Провода — ерунда! 

Разработчики, по всей видимости, знако¬ 
мы с трудами Маркса, Энгельса и их корефа¬ 
на Ленина. Как говорится, "коммунизм есть 
советская власть плюс электрификация всей 
страны!". Так вот, первый шаг уже сделан. 
Электрификация в ВаМе І$!е 4 прошла успеш¬ 
но. Все здания, наряду с юнитами, нуждаются 


Асфальт и деревья 

Пошаговые стратегии всегда обладали 
особым шармом, который заставлял играть 
даже в примитивно оформленные творенья. 

_в~_ Запуская синие квадратики 

%Ѵ" в атаку на красные квадра¬ 
тики, вы рисовали в вообра- 

* . і жении кровавые бои, героев 

М и великие подвиги. 

Чк*- ВаМе І5Іе 4 


воткнут на карте в определенном месте и вы¬ 
полняет прописанные еще при создании игры 
действия. О выдумке и хитрости и говорить не 
приходиться, а понятие "линейные бои" опять 
приобретать смысл Неужели де- 


начинает 

сять лет компьютерных игр прошли даром? 
Неужто исследования в области искусствен- | 
ного интеллекта проводились зря? 

Если же вы думаете, что увеличение уров- | 
ня сложности приведет к резкому поумнению *| 
компьютера, то вы сильно заблуждаетесь — ;| 
просто-напросто войск и ресурсов у врага 
становится больше, И все равно пять-шесть | 
разведывательных джипов с ракетной уста- § 
новкой смогут уничтожить тридцать-сорок | 
вражеских. 11 

Способность компьютера сопротивлять¬ 
ся и составлять конкуренцию органическим 
мозгам является одним из основных критери- | 
ев при оценке стратегических игр. К сожоле- і | 
нию, Ваіііе Ізіе в этом отношении похвас- | 
таться нечем. I 


, по моему 
мнению, утеряла этот шарм. 
Играбельносгь мечется меж¬ 
ду уровнем асфальта и кро¬ 
нами деревьев. Во время боя 
интерес резко возрастает 
и даже возникает ощущение, 
что это именно та игра, о ко¬ 
торой так давно мечтал, 
но стоит предать ход, как 
скука приходит со своей ко¬ 
сой и втыкает вам ее в горло. 
Многие могут возразить, что, 
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• Человек из стали. Таким взрывом его не проймешь 
а от пулеметиой очереди упадет замертво. 


• Моя плохо организованная армада готовится атаковать 
укрепленный, но обесточенный район. Победа будет ле 
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ли поливать их усиленным 
огнем из всех калибров. Та¬ 
ких "пассивных" тоже унич¬ 
тожить нетрудно — нужно 
всего лишь объехать их 
и ударить с тыла или вооб¬ 
ще проигнорировать, В лю¬ 
бом случае, они не будут 
реагировать на это черес¬ 
чур активно. 


Мультяшный 
■I плейер 

Мультиплеер открывает 
большие возможности, ток 
' , как дейс і вигемьно очень ин- 

риск, любая ошибка — 
смерть. В 8аЖе Ые 4 предусмотрена много¬ 
пользовательская игра до восьми игроков по 
локальной сети или через Интернет. И если 
говорить по чести, это вообще единственный 
интересный режим в игре. 


с которой все прорисовано, поражает — ви¬ 
дя маленького невзрачного солдатика, вы 
можете приблизиться настолько, что рас¬ 
смотрите не только его оружие, но и выра¬ 
жение его полигонного фейса. Понатыкан¬ 
ные здесь и там экзотические растения вы¬ 
глядят очень натурально: качаются на ветру, 
мокнут под дождем и т.д. Взрывы и пиротех¬ 
нические эффекты и вовсе бесподобны. Во- 
до накатывает на берег волнами и выглядит 
точь-в-точь как настоящая. Смена погоды 
и времени суток просто заставляет трепе¬ 
тать от восторга. 

Игра придется по вкусу гурманам, привя¬ 
завшимся к пошаговым стратегиям прошло¬ 
го. Во Же Ізіе 4 не преподносит больших сюр¬ 
призов и удивляет разве что своим графичес¬ 
ким оформлением и оригинальным интер¬ 
фейсом. 

Действительно интересной она покажется 
людям, у которых полным-полно свободного 
времени, и, скажем, шахматистам или тем, 
кто привык играть в пошаговые стратегии по 
Е-МаіІ, дожидаясь порой па несколько часов 
или даже нескольких дней ответного хода 
противника. 

По моему пичному мнению, на всемирное 
признание ВаЖе І$1е 4 рассчитывать не мо¬ 
жет, хотя задумка была недурственной. Но, 
как говорится, "хотели как лучше, а жизнь 
внесла свои коррективы". ■ 


и не всплыть 

С реализмом в ВаЖе Ізіе порядок. Отлич¬ 
ным примером, доказывающим данное ут¬ 
верждение, могут послужить битвы за гос¬ 
подствующие высоты. Приобретя опреде¬ 
ленный опы - , начинаешь понимать их реаль¬ 
ную тактическую ценность. Войско, находя¬ 
щиеся на возвышенностях, имеют больший 
радиус обоі рела и обзора, и наоборот, бо¬ 
евые единицы, застрявшие у подножия гор 
или холмов, сильно ограни¬ 
чены как в плане обзора, 
так и в нанесении точных Уу 
ударов. Чтобы взять прилич¬ 
но укрепленную высоту, 
придется немало попотеть, 
обычно составля- 


Внесенные 

коррективы 

Основой творения от ВІые Ву!е является 
оригинальный для пошаговых стратегий но¬ 
вый 30 движок. Его графические возможно¬ 
сти поистине неограничены. Детальность, 




и потери 
ют примерно 3:1. 

Очень эффективным при¬ 
емом является одновремен- 
ноя атака с нескольких на- 
правлений. В этом случае ; 

никакая, деже хорошо ус і - 
роенная оборона не сможет ■■■ 

устоять. ; ' Ѵ - 

Но все же самым эффек¬ 
тивным приемом, которым ^^ННЯННЦ 
следует пользоваться, играя ■ВЦД 
с компьютером, является 
“ловля на живца". Способ 
очень прост, корнями своими произрастает 
из (?Т5'ок. 

Нужно всего лишь выстроить свои войска 
в линию и послать вперед один быстрый 
юнит, чтобы тот мелыешил перед глазами 
врагов, играя роль приманки. Ваши попытки 
приблизиться дают эффект красной тряпки, 
и бык-противник реагирует незамедлительно, 
После этого он разгромлен по частям за 
пять-шесть шагов. 

Иногда дислокация вражеских боевых 
единиц строго фиксирована, и они не двига¬ 
ются с места и не отстреливаются, даже ес- 
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Старые фанаты серин поиграют из принципа. Остальные пройдут мимо и ие обернутся 
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• Вот ракета пошла. Вы только посмотрите 
как отрисован инверсионный след! 
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была дисциплина регулярной армии, 
лучшее вооружение и немалый опыт 
командиров. Но все это не заставило 
бывалого генерала забыть об осто¬ 
рожности. ! Іодо идя к полю недалеко 
от окраины села, Мирум-паша оста- 

обозрев обстановку, 
отдал приказы. Английские орудия 
расположились в центре двумя бата¬ 
реями, одна за другой. Передняя раз¬ 
вернута жерлами к противнику, а вто¬ 
рая предусмотрительно нацелилась 
на берег маленькой речушки. Сразу 
за пушками построились рундаширы, 
чуть глубже — сам паша в окружении 
"бесноватых". Янычары встали тремя 
отрядами — один на правом фланге, 
у самой реки, два — на левом, почти 
на опушке рощи. Спахи тоже были по- 
делены на две части: меньшая при- 

левом фланге, 


Ахмат Мирум-паша был доволен 
Отданные ему в "управление" украин 
ские земли были богаты и плодород 
ны. С тремя попавшимися ему по до 
роге селами янычары управились до 
вольно быстро, и теперь телеги в обо 
зе ломились от зерна, длинных и проч 
ных пик, добротной чужой одежды 
знаменитых казацких сабель. Осталь 
ное турки не бра 


I 


новил войско и 


ІІІ 


крестьянский 
скарб воинам ни к чему, пусть горит 
вместе с хатами. Жаль только, что 
пленных холопов Султан, Наследник 
Пророка, Надежда Веры, Да святится 
имя Его вовеки, приказал сажать на 
коп в отместку за наглое письмо запо¬ 
рожцев. Ах, как разозлился Велико- 
гюлучив грамоту! Самолично 
распорол ятаганом гонца и взглянул 
на советников и генералов так, что да¬ 
же у грозного Мирум-паши замерло 
сердце. Но гнев Султана, Да святится 
имя Его вовеки, был направлен на чу- 

казаков острова Хорти- 


лепныи 


крывала янычар 
а большая заняла позицию между ав¬ 
стрийцами и янычарами справа. Там 
же горячили себя криками перед ата¬ 
кой татары. Лучники рассыпались це¬ 
пью вдоль всего фр 


Распечатав новенький диск с претенциоз¬ 
ной надписью "Самая ожидаемая игра 200< ' 
года", я, признаться, ожидал увидеть баналь¬ 
ную РТ5, в которую играют по принципу "бе¬ 
ри больше — кидай дальше". Естественным 
образом предположив, что для ознакомле¬ 
ния с игрой лучше всего запустить случайно 
сгенеренную карту, и поиграв часа четыре, 
ваш покорный слуга лихо разгромил всех 
противников но самом сложном уровне и вы¬ 
нес для себя вердикт — слабовато. Но, преж¬ 
де чем сесть за написание материала, разу¬ 
меется, стал проходить кампанию. 

И вдруг понял, что мое впечатление было 
в корне неверным! Это игра действительно 
стратегическая. Нет, не правила игры, а сама 
игра. В комплексе, так сказать, И сутью 


же земце в 

ца. И эта был добрый знак. Предстоял 
новый поход за море: слава, добыча, 
почести... 

Воспоминания Ахмат Мирум-паши 
были прерваны легкими шагами: один 
из мамлюков іс поклонами сообщил 
о противнике и вышел, пятясь задом. 
Паша удивился: крестьяне собирают¬ 
ся сопротивляться? Он научит их по- 

эыкший 


на случаи 
контратаки. Последняя предосторож¬ 
ность казалась совершенно излиш¬ 
ней, но умудренному паше показа¬ 
лось странным, что селяне быстро 
и слаженно возводят легкий деревян¬ 
ный забор {как он гаму них называет¬ 
ся? смешным словом "тын"?!|. Это бы¬ 
ло необычно, и военачальник решил 
обезопаситься согласно старой муд¬ 
рости: "На Аллаха надейся, а верб¬ 
люда привязывай". 

Тем временем холопы достроили 
тын и убежали в село. К ограждению 
подошли и кое-как построились сер¬ 
дюки — вооруженные тяжелыми, неук¬ 
люжими гладкоствольными мушкетами 
казаки. За ворота выскочила дюжина 
одетых вразнобой запорожцев на ко¬ 
нях и на непривычном мусульманско¬ 
му слуху певучем языке стала что-то 
выкрикивать. Толмач, из славянских 
рабов паши, отказался переводить 
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корности! Да буде 


■т так 

к легким победам над холопами гене¬ 
рал даже обрадовался, когда голо¬ 
вные разъезды спахов сообщили о не¬ 
приятеле: перед соседней деревней 
обнаружился небольшой отряд запо¬ 
рожцев, Две дюжины сердюков и пол¬ 
ета засечных казаков не представля¬ 
ли угрозы для полутысячной армии 
Мирум-паши. Почти сотня отборных 
янычар, шесть десятков конных спа¬ 
хов, двести сорок лучников и гордость 
войска — кавалерийская ала мамлю¬ 
ков, заслужившая за дерзость и храб¬ 
рость прозвище "бесноватые". Да это 
еще без учета сотни наемных авст¬ 
рийских рундашир, присоединивших¬ 
ся в Крыму татарских наездников 
и двенадцати новеньких английских 
пушек. К тому же на стороне турок 
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ѳ пости, 




Освобожденный нами митрополит 
(фигура в черном) пропускает нас 
через русскую заставу. 

Ведь мы, согласно условиям договора, 
отомстили пленившим его полякам. Алиса! 
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Я сонию, Алжир, Нидерлонды 

или Венецию. Различия меж¬ 
ду странами есть, но не столь 
значительные. Здания при¬ 
мерно одинаковые у всех, 
правда, называются по-раз¬ 
ному. Юниты и апгрейды от¬ 
личаются несколько сильнее, 
но тоже не глобально. Кто-то 
делает упор на артиллерию, 
кто-то на флот или конные 
войска. Кто-то может быстро 
перейти в XVIII век (глобаль¬ 
ный апгрейд, позволяющий 
строить новые войска), кто-то 
вообще лишен такой воз- 

.' і -" *“зЛО;' Ѵ.С - НОГ. 1 !' п і«ын> -.ден ■ 

вать по старинке. 

Экономико-научная часть стандартна. 
Набрал ресурса - построил здание, постро¬ 
ил здание — купил юнит, сделал апгрейд — 
юнит покрутел... Есть, конечно, оригинальные 
моменты, например, зерно сеется автомати¬ 
чески (при наличии золота на закупку), рабо¬ 
чие не таскают руду, золото и уголь на своей 
горбине. Хотя лес и камень все еще транс¬ 
портируют дедовским методом. Несоответст¬ 
вие, однако. 

Интересной показалась возможность за¬ 
хватывать некоторые вражеские постройки, 
артиллерию и крестьян. Иногда это очень 
полезно — можно использовать производст¬ 
венные и военные мощности противника се¬ 
бе на пользу. И уж точно отдельной похвалы 
заслуживает расходование ресурсов на 
войну. 

Солдаты потребляют еду, наемникам не¬ 
обходимо платить золотом, на выстрелы из 
пушек и мушкетов тратиіся железо и порох, 
но поддержание стен и частоколов в нор¬ 
мальном состоянии тратится камень и дере¬ 
во. Это заставляет вести сбалансированную 
политику. Для поддержания большой армии 
нужна большая территория, много ресурсов, 
и тэдэ и тэпэ. 


провождапись крики, пе привыкшии 
к такой на і л ости Ахмат Мирум-паша 
пришел в ярость и отдал приказ ата¬ 
ковать. 

Сначала дала залп передовая бата¬ 
рея. В непрочном тыне появилась 
брешь. Несколько сердюков упало. 
Конные казаки ускакали к реке — по¬ 
дальше от артиллерии. Тогда паша по¬ 
слал в атаку татар. Раскосые наездни¬ 
ки быстро пролетели через поле, натя¬ 
нули луки и начали засыпать холопов 
тучами стрел. В ответ дружно рявкнули 
мушкеты. Перестрелка продолжалась 
некоторое время. Изредка падал прон¬ 
зенный стрелой казак или, после удач¬ 
ного выстрела, валился с коня татарин. 
Конные запорожцы дважды пытались 
отогнать татар, но выстрелы янычар 
с правого фланга и атаки спахов обра¬ 
щали их в бегство. Паша решил, что 
пришло время бросить в бой рунда- 
шир. Он помнил, что дозорные сооб¬ 
щали о лолусотые конных, но австрий¬ 
цы — не правоверные. Если и засели 
оставшиеся засечные разбойники в ле¬ 
су, большого урона нанести туркам 
они не смогут: пока будет идти драка 
с рундаширами, янычары с опушки ле¬ 
са сильно проредят ряды казаков. 

Ударили австрийские барабаны, 
и наемники, прикрываясь круглыми ме¬ 
таллическими щитами, бодро пошли 
вперед. Татары продолжали сыпать 
стрелами, мешая сердюкам стрелять. 
Внезапно из села выбежало еще де¬ 
сятка три сердюков, и одновременно 
с ними, вдоль реки и из леска, двумя 
потоками хлынули сечевые казаки. 
Но не на рундашир, как думал паша. 
Первый поток (и откуда взялось еще 
две дюжины?) в третий раз полетел на 
обращая теперь 


геимплѳя является не тривиальная тактика, 
а самая чю ни на есть стратегия. Конечно, 
это не воргейм, но последняя буква в аббре¬ 
виатуре КТ5 стоит не зря. 

Попытаюсь пояснить последнее утверж¬ 
дение развернуто. Как принято играть в КТ5? 
Поскорее понастроить зданий, кое-как при¬ 
крыть свою базу и, наплодив побольше 
войск, швырнуть их на базу противника. Вер¬ 
но? С некоторыми незначительными вариа¬ 
циями. ЕІо в основном — верно! Такой стиль 
поведения запросто проходит и в "Казаках", 
но... только на случайной карте, В готовых 
миссиях и в кампаниях дело обстоит иначе. 
Во-первых, вы находитесь с противником 
в неравных условиях (и перевес, как можно 
догадаться, не на вашей стороне). Во-вто¬ 
рых, существует масса ограничений на дей¬ 
ствия в данной конкретной миссии. И в-тре- 
тьих (самое главное), выигрышная стратегия 
присутствует в обязательном порядке, при¬ 
чем не одна. Заметьте — именно стратегия, 
потому что только тактикой вопиющее нера¬ 
венство сил не скомпенсировать. В качестве 
иллюстрации на врезке приведен реальный 
игровой момент. Примерно в таком духе 
проходит большая часть поворотных сраже¬ 
ний В МИССИЯХ. . ,_ І . ■ — .л ■ 
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татар, не ооращая теперь внимания 
на огонь янычар, а второй... Второй 
нацелился но позиции пушек! Мирум, 
похвалив себя за предусмотритель¬ 
ность, перевел лучников на левый 
фланг и послал в бой оба отряда спа¬ 
хов. Татары отошли, и на правом 
фланге 
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Игровая 
механика — 
традиции 
продолжа¬ 
ются 

Законы игровой журна¬ 
листики іребуют упомяну іь 
предшественников игры. Что 
ж, упоминаю: Аде оі Етрігез 
2. Упомянул. Стало легче? 
Теперь о конкретике. 

Играть можно зо Украи¬ 
ну, Россию, Турцию, Польшу, 
Пруссию, Австрию, Швецию, 
Англию, Францию, Испанию, 
Португалию, Пьемонт, Сак- 


завязалась кавалерийская 
Потери были примерно равны¬ 
ми, и пока можно было оставить все 
воле Всевышнего. На левом фланге 
казаков было намного больше, но по¬ 
доспевшие лучники и два отряда яны¬ 
чар сделали свое дело - холопы побе¬ 
жали и попытались скрыться в лесу. 
Сггахи рванули следом. Ту 
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т гоже, хвала 
Пророку, все в порядке. А вот в центре 
подоспевшие сердюки никак не дава¬ 
ли австрийцам прорваться в село. 
Не зря не доверял паша наемникам! 
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• Отстрелявшаяся батарея пушек умолкла, а стремящиеся уничтожитъ 
ее польские рейтары нарвались на ураганный огонь наших сердюков 
и подоспевших на помощь наемных грекаднров. 
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ВяШрДО 


• Следующая фаза боя: рейтары и пикинеры легли 

под встречным огнем, а гренодиры несколько запоздало 
ринулись в штыковую атаку. 
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Еще о балансе. Напло¬ 
дить кучу одинаковых войск 
и рознести противника 
в клочья вряд ли получится — 
на каждое действие есть 
свое противодействие, 
да и нет полностью универ¬ 
сальных войск. Гренадиры 
могли бы претендовать на 
эту роль, да вот беда - лю¬ 
бая кавалерия, стрелки или 
пехота вырезают их на счет 
раз". Волей-неволей при¬ 
ходится поддерживать ба¬ 
ланс. Вот тут-то и сказывает¬ 
ся различие рас. 

Еще о механике: 70 раз¬ 
личных юнитов, 7 типов ко¬ 
раблей, 65 зданий, 300 ап¬ 
грейдов, шесть ресурсов, об¬ 
ширная энциклопедия, обу¬ 
чающая кампания, до 8000 
юнитов в сражении. По-мое¬ 
му, вполне неплохо! 

Эх, были 
схватки 
боевые... 

Разработчики обещали 
нам реальные исторические 
сражения и войны. В этом 
месте, как человек, интере¬ 
сующийся военной истори¬ 
ей, позволю себе возмутиться. Для примера 
возьмем пресловутый штурм турецкой кре¬ 
пости Измаил грофом Рымникским, князем 
Италийским, генералиссимусом Александ¬ 
ром Васильевичем Суворовым. Конец XVII! 
века, между прочим. Гарнизон крепости — 
35 тысяч войска и 265 пушек. Осаждаю¬ 
щие — пешие русские войска плюс Лиман- 
ская речная флотилия — 31000 человек 
и свыше 500 орудий совокупно. Не тот мас¬ 
ти і об, согласитесь! В смысле, в игре такое ну 
никак не реализовать. 
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несоответствие: в игре стрельцы, 
к примеру, перестают стрелять, если против¬ 
ник подошел вплотную. Интересное дельце! 
А сабелька, входившая в вооружение стрель- 
ца, — она для чего? Для гарнитуру? А бер¬ 
дыш — тоже декоративный, из пластмассы 
сделанный? Или драгун, только и умеющий 
в игре шарахнуть из "кара-мулыука" и улепе¬ 
тывать от прямого соприкосновения? 

В общем, с историей слегка перемудрили, 
но все это запросто можно простить за пре¬ 
красно исполненную графику. 

На 30-ландшафте реализована почти ре- 
ольная физико, красивые спецэффекты — 
дым, туман, взрывы, горение зданий, рикошет 
от взрывов, рендеринг воды в реальном вре¬ 
мени... И все это в разрешении от 800x600 
до 1600х 1024 с возможностью масштабиро¬ 
вания в 2 и в 4 раза. Красота! Примерно со¬ 
блюдена историческая форма войск, 
для каждой фигурки есть несколько спройтов, 
поэтому в массе создается впечатление ре¬ 
ального боя. В общем, грофика сильно пора¬ 
довала. 

Звук тоже проработан неплохо. Грохот 
выстрелов, бой барабанов, треск и шипение 
горящих зданий, лязг клинков и все такое 
прочее. Музыкальные темы звучат ненавязчи¬ 
во и, вроде, подобраны под национальные 
традиции воюющих рас. 


Только и хватило сил, что развалить 
тын. Задача, посильная ватаге детво¬ 
ры! Еще немного, и рундаширы дрог¬ 
нут. Решив, что пора показать невер¬ 
ным, как нужно воевать, Мирум кивнул 
командиру "бесноватых" и указал ру¬ 
кой на строй сердюков. Маленький че¬ 
ловек взлетел в седло и так рванул уз¬ 
ду, что огромный жеребец встал на ды¬ 
бы. С места срывов коней в галоп, ала, 
завывая, понеслась по полю. Вперед! 
К крови врага! К новой победе для 
Султана, Да святится имя Егс вовеки! 

Вдрут что-то изменилось, Паша не 
сразу понял, что за кавалеристы по¬ 
явились на холме за рекой. Не мираж 
ли? И только когда начали один за од¬ 
ним валиться янычары от выстрелов 
длинноствольных нарезных ружей, па¬ 
ша опознал в кавалеристах драгун. 
Откуда здесь, в украинских степях, 
драгуны?! Додумать паша не успел. 
Одновременно с волшебным появле¬ 
нием драгун справа, из леса с переко¬ 
шенными лицами и криками: "Шай¬ 
тан!" стали вылетать спрхи. Они гнали 
лошадей во весь опор подальше от 
опушки. Казаки, под прикрытием дра¬ 
гун, на правом фланге уже добрались 
до пушек и задорно рубили канони¬ 
ров. Опыт подсказал турецкому гене¬ 
ралу, что впору думать не о победе, 
а о спасении войск, и он поспал ганца 
к "бесноватым", самозабвенно рубив¬ 
шим сердюков с приказом "разбить 
врага на левом краю". Некоторое 
время потребовалось вестовому, что¬ 
бы объяснить вошедшим в раж мамлю¬ 
кам суть приказа, но вот они поверну¬ 
ли, закричали и рванулись к опушке 
леса. Положение было почти спасено, 
уж "бесноватые" не уступят никаким 
запорожцам И тут паша понял, что 
именно означали крики спахов. 
На опушку из рощи, один за одним, не¬ 
спешно выезжали огромные наездни¬ 
ки на огромных конях. Блестели сталь¬ 
ные кирасы, сверкали медные шлемы, 
играли в руках огнем громадные пала¬ 
ши. Кирасиры! Русские! Не тратя вре¬ 
мени на построение и не задержива¬ 
ясь ни на минуту, бронированные ги¬ 
ганты разметали "бесноватых" и, на¬ 
бирая скорость, лавиной покатились 
через турецкие порядки. После них ос¬ 
тавались только лежащие, кажущиеся 
тряпичными куклами, фигурки. Обго¬ 
няя кирасир, летели по полю засечные 
казаки, нанося не меньший урон яны¬ 
чарам и лучникам. И тут Ахмат Мирум- 
паше стало страшно. Страшно второй 
и последний раз в жизни... 











































































Отдельное слово об интерфейсе. В са¬ 
мом начале статьи я упомянул о негативном 
первом впечатлении. Во всем виноват ин¬ 
терфейс. Он, в принципе, удобный и грамот¬ 
ный, только вот самой малости ему не доста¬ 
ет — "горячих" клавиш маловато да управ¬ 
ление отрядами реализовано довольно не¬ 
кондово. Отдельным юнитом или ватагой уп¬ 
равлять проще. Хотя отряды и знают аж три 
вида боевых построений, управлять от этого 
легче не становится. 

Об искусственном интеллекте рас¬ 
пространяться не стану — стандартный 
искусственный идиот. Не хуже и не лучше, 
чем в других РТ5. Может вытворить хитроум¬ 
ный маневр, а может с упорством маньяка 
швырять войска в пасть узкого и хорошо 
простреливаемого пушками прохода между 
холмами. 

Хай живэ 
Запорожска Січь 

По работе игровому журналисту прихо¬ 
дится просматривать и отыгрывать кучу игр. 
Положение, так сказать, обязывает. Поэто¬ 
му обычно игра задерживается на диске 
только на время, необходимое для подготов¬ 
ки материала. Поэтому же довольно трудно 
высказать личное (именно личное, а не отра¬ 
ботанное профессиональной привычкой) 


мнение. Но есть у меня кри¬ 
терий: если игра не деин¬ 
сталлирована через час по¬ 
сле сдачи статьи, если хо¬ 
чется косметических улуч¬ 
шений — значит, игра очень 
хорошая. Странное, полу¬ 
ченное эмпирическим путем 
правило, но до сих пор оно 
работало. Надеюсь, срабо¬ 
тает и теперь. 

А сейчас простите меня, 
пойду воевать за англичан 
против іурок. Или за укра¬ 
инцев против поляков. Или... 
Или... В 



линкор, фрегат и две галеры составляют 
мощнейшую ударную группировку, 

которая в настоящий момент полностью контролирует залив 
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Козакам не хватает самой малости для того, чтобы стать ІТ5 2000 года. 





От этих странных ее слов 
Меня колотит и трясет 
Она в плену печальных снов 
Не знаю, что ее спасет... 

"Король и Шут" 
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Пятнистая Рысявка 

гу$іаѵка@ІюІтаіІ. сот 




Любой разработчик в процессе представления игры публике 
обязательно скажет, что игра являет собой новое направление 
жанра, вслед за чем, потупив глазки и застенчиво ковыряя нос¬ 
ком ботинка пол, заявит, что "только из скромности мы не назы¬ 
ваем это революцией". 

В случае "Алисы" можно смело сказать: это не просто револю¬ 
ция, это катаклизм! Ибо результат, который получится, если взять 
сказку Льюиса Кэрролла, переделать ее в триллер, добавить бе¬ 
зумный 30 дизайн и оживить при помощи движка ОНіаке III, ни 
каким меркам нельзя назвать тривиальным. И хотя для амери¬ 
канского кинематографа этот жанр — превращение детской сказ¬ 
ки в кошмар (взять хотя бы "Дом кукол") - не нов, в компьютер¬ 
ной игре мы наблюдаем такое впервые. 


Алиса, 

знакомая с детства?! 

Восковое серьезное личико, огромные 
расширенные зеленые глаза... то ли она ис¬ 
пугана, тс ли наркоманка. По сравнению 
с обычными иллюстрациями Алиса и узнавае¬ 
ма, и нет. То это просто маленькая девочка. 


которая стоит, заложив руки за спину и рас¬ 
качиваясь на каблуках, то некое кошмарное 
существо из романов Стивена Кинга. 

Наблюдать героиню мы будем в основ¬ 
ном со спины. Смотреть, как она бодренько 
переставляет ножки под ритмичную сводя¬ 
щую с ума музыку, пробегая по мосткам над 



озером кислоты, или красиво стрейфится — 
только развеваются ленты от бантика фар¬ 
тука. Кстати, узел банта исполнен в форме 
черепа. 
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І мов, порабощенного червонной 
королевой. А потому і 
на своем тернистом пу- 'П 
ти находит не только \ 
врагов, но и союзни- 

движок из Оиаке III позво- 
ляет изменять угол зрения сЗ 
в широком диапазоне, мас- 
353Р®|йг штабировать изображе- . _1 
ние Великолепно вы пол- Г Ѵ 
• ч-^Чк-Ч нема анимация трехмер- ѴТр*. 

ных персонажей, обмен \я№ 

' магическими "любезное- іИ 

гъіГ.- тями" с врагами ярок ѵі к 
и быстр. Плюс, даже когда а 
весь экран ходит ходуном, перес г- іШшМ 
раиваясь на ваших 
глазах, не возникает 
никаких 
затыкав 
рово. 

Лучшее, что есть р 
в "Алисе", — совер¬ 
шенно душевноболь¬ 
ной дизайн. Местами 
обстановка напоми¬ 
нает Дворы Хаоса 
Желязны, а местами | 
все вообще с ног на 
голову 

Как и положено во 
сне или кошмаре, Да¬ 
же приветливый на 
первый взгляд пейза- 
жик с цветочками и грибочками при ближай¬ 
шем рассмотрении оборачивается кошма¬ 
ром — грибы ощериваются зубами, цветы 
стреляют шипами, а под кустом в засаде си¬ 
дит пара-другая термитов с ружьями. Кра¬ 
сочно. Безусловно, оригинально. Шизануто. 
Потрясает уровнем шизонутости. Дизайнер 
Род не ЕпІеіТаіптепІ Брендон Джеймс впра¬ 
ве гордиться своим замечательным творени¬ 
ем, Причем 
на наших глазах перестраиваются куски по¬ 
ла, кружится сумасшедшее небо, с брызга¬ 
ми рвется вниз водопад. Сам Брендон ут¬ 
верждает, что высвободившиеся мощности 
движка 03:А (в Алисе, в отличие от Оігаке, 
никакого мультиплеера нет), были направле¬ 
ны как раз на то, чтобы оживить игровой 
мир. Удалось. 

Сказать, что *музыка хороша и прекрас¬ 
но оттеняет атмосферу игры 7 , — это про¬ 
молчать. Сочинял ее знаменитый Крис Вен- 
на, и сочинил так, что не каждому Вагнеру 
под силу. Шутка, конечно, но передать впе¬ 
чатление от музыки на словах — действи¬ 
тельно сложно. Какими терминами разъяс¬ 
нить гениальность? Как объяснить, что, раз¬ 
добыв плрЗ-файлы с музыкальными треками 


из игры с целью поставить их на компакт как 
1 фоновую музыку, мы вынуждены бы- 
. -• / ли отказаться от подобного наме- 
г ; .ш? рения? 

і -X Потому как не хотим, чтобы на- 

ши читатели, покупающие журнал 
УЫГ с компактом, оказались в Кащенко. 
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сризическая подготовка у девочки что на¬ 
до: оно прыгает, лазает по канатам и стен¬ 
кам, пловает, метает ножи. Кроме того, она 
лихая альпинистка и серфингистка (слово-то 
какое). А некоторые скрытые таланты этого 
заляпанном кровью фартучке 
и с тесаком в руках лучше бы не открывать 
вовсе. 
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неприятных 
Очень здо- 


Иэдатель: ЕІесігопіс АгЕ> 

'г.‘. . 

д'юѵгШ? ѵмѵ/.еа.сот 
Разработчик: йоугіе ЕпіегТаіпгпепт 
ѵѵѵим.годие-елЛ сот 
Похожесть: 

ТотЬ ЩШ Не смешите! 

Системные требования 
І 

Необходимо: 

РІІ-400, 64 МЬ, 30 уас с 16 МЬ. 

Желательно, 


ангела в 


Мы рождены 
из сказки сделать 
триллер 

Сюжет игры узнаваем в том смысле, что 

Вот Алиса 


Шзі 


персонажи и ситуации знакомы 
мчится по переходам, пытаясь догнать бело 
го кролика, вот она разговаривает с гно 
мом, спрашивая совета, как стать моленъ 
кой... Только 


128 МЬ 


поставлено 


подана знакомая сказка под 
таким соусом, что ее и не узнать. Алису, го¬ 
няющуюся за кроликом с кухонным тесаком 
в руках, Кэрролл вряд ли мог вообразить да¬ 
же в самом страшном сне. При этом наша 
девчушка — не совсем чтоб маньячка 
Она — борец за освобождение народа гно- 






■'- ■■ ■ 


локации еще и динамичны 




# На мостике — злой стражник, внизу — лужа кислоты 
Здравствуй, Алиса! 


• Герцогине не вполне в себе. Точнее, 
вполне не в себе. Впрочем, когда это она 
была нормальной? Впрочем, кто здесь 
вообще когда-либо был нормальным?! 


• Прежде чем отправитьсв в крепость 
надо убить стражу и правильно 
переставить рычаги, 
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Каждый вид оружия 
можно применять дву¬ 
мя способами. Допус¬ 
тим, тесаком можно 
кромсать врагов 

в близком бою, а мож¬ 
но всаживать его 


1 1 ііжМ іК , 


ная кнопка — помощь Чеширского Кота, ко¬ 
торый будет нашим гидом в этой сумасшед¬ 
шей стране. 

Сам кот похож на очень зубастого стаф- 
фордширского терьера, покрытого татуиров¬ 
ками. Только морда покороче. В разборки он 
не ввязывается, но советы дает исправно. 
Иногда, правда, они не очень понятные, 
но моральная поддержка радует. Даже та¬ 
кая. Тем более такая. 


если вы вычистили от монстров какую-то 
локацию, это не значит, что надо валиться на 
лавры и там почивать. Поголовье может 
восстановигься после каких-либо ваших ^ 
действий, необходимых для продвижения 
по сюжетной линии. Р* 

Например, если вы видите по- ^ 
близости сосуд хаоса (это токая Л ; 
красная штуковина, после потреб- 
пения которой Алиса совершенно ” % 
звереет и начинает мочить всех с од- ІцгіЬц 
ного удара) — значит, ждите массо- л 
вой атаки. Л к 

Отдельно надо сказать Я 
о "больших боссах", которых Я 
нашему трудному подростку Щ 

придется встретить по ходу 
і ірохождеі -ия Всех, коі о мы Д 
помним по книге, Алиса пре- 
даст вечной памяти. На клад- 
бище имени Льюиса Кэрролла - 
и Атегісап МсСее будут стройными ри- « 
дами лежать: гусеница с гриба, герцоги¬ 
ня вместе с любимой перечницей, су¬ 
масшедший болванщик, івидлы Ди 
и Дум, Снарк (Буджум и Снарк во¬ 
обще попали сюда из другой вещи Кэррол¬ 
ла — "Охота на Снарка"), красная червон¬ 
ная королева и почему-то тоже красный 
(возможно, жертва адюльтера?) шахматный 
король Украшены могилы будут кровавыми 
розами. 

Для каждого босса предусмотрен специ¬ 
фический способ его завалить; способ пред¬ 
стоит отыскать на практике. В этом Алисе по¬ 
может предложенный разработчиками раз¬ 
нообразнейший арсенал. ! Iомните, пару лет 
назад была песня: "А я не киска, я — террори¬ 
стка!" Алиса таскает с собой массу необыч¬ 
ных видов оружия. Тесак, колода карт для ме¬ 
тания, крокетный молоток, кости смерти (ре¬ 
комендуется использовать для вызова демо¬ 
нов вблизи пентаграмм), ледяной 


Другая составляющая лриключе- 
■ ния. Уровни запутанны и многоэтажны, 
часто в одно и то же место приходится 
возвращаться по несколько раз для 
Ь выполнения разных действий. Чего 
только ни придется делать бедной 
Ш"~ Алисе: скакать, как белка, по раска¬ 
чивающимся плитам, лазить по верев- 
ке, падать в водопад, летать на воз- 
\ душном шаре и просто в потоке 
воздуха, прыгать по листьям кув- 
шинки, заниматься подводным 
к плаванием безо всякого аква- 

лонга... В некоторых местах 
игра превращаете л в типич- 
Я ную трехмерную аркаду. 

Кстати, все тот же Брендон 
Джеймс заявил, что считоет ТотЬ 
Каібег, Р.А.К.К. 2 и 2еІба прямыми родст¬ 
венниками {как-то чересчур самокрити¬ 
чен парень — прим. ред.). Иногда попада- 
^ югея и традиционные головоломки. На¬ 
пример, надо переключить в правиль¬ 
ном порядке несколько рычагов. Такое бу¬ 
колическое на фоне остального геймплея 
времяпрепровождение дает необходимую 
передышку, разнообразя игру и оттеняя ди¬ 
намику основного действия. 

Среди управляющих клавиш есть отдепь- 


Прмжок в небеса 

МакГи — человек, давший игре собствен¬ 
ное эстетическое восприятие, с (иль и, нако¬ 
нец, имя, заявил в своем интервью зарубеж¬ 
ного онлайновому сайту "ОатезроГ: "на¬ 
шей главной целью было спроектировать 
и построить великую игру ". Насчет величия 
и бронзовых постаментов -- будущее пока¬ 
жет, но удалось действительно многое. Раз¬ 
работчикам удалось превратить сказку Кэр¬ 
ролла в триллер, не испортив при этом спе¬ 
цифической атмосферы. Атегісап МсСее'з 
АІісе крайне увлекательна, необычна, дина- 
и колоритна; жанр сделал глубокий 
вдох, честное слово. 

После вдоха следует выдох. НаІГ-Ые 
обернулся сменой концепции синглплеера 
в Зй АсИоп. Чем обернется АІісе? Надо ду¬ 
мать, если разработчики подхватят эту идею, 
то ждать нам в гости Винни-Пуха с базукой 
или крокодила Генуе бензопилой... ■ 


мична 


“ІЙМП 
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ДОЖДАЛИСЬ? 


посох, не 

кая коробочка под названием "джекбомба 
(состоит в близком родстве с нополмом), гла 
застый посох и сюрикены. 


Возможно, самое необычное творение в жанре за последнее тыевчелетие 
Играть немедленно! 


чт ■■м;.Л9 г 1 * *.. 


*. . 






• Здесь и ИРС есть, Любят поговорить 
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Сразу же забудьте о мело- 
,, |][ драматических соплях, хохо- 
чущих генералах в косоворот- 
: ках и красивых брюнетах с си- 
о . горами, которые снова хотят 
[ захватить мир. Никаких хоро- 
і ших и плохих парней; никакой 
ф 1 битвы за всемирное процвета- 
: ние или древней кровной 
| вражды. 

Есть Заказчик, который пла- 
\ тит деньги, и есть Клиент, кото¬ 
рый получает пулю в лоб. При* 
казы Заказчика не обсужда- 
ются, а любые переговоры 
а ? с Клиентом исключены. Нам 
ѵ ; не нужны горы трупов, нам 
1 нужно четкое и правильное ис- 
полиение приказа, желатель- 
ч “ | но - без лишнего шума и слу- 
I чайных жертв. 

Каждый, кто ие соблюдает 
эти простые правила, немед- 
■ ■!! ленно подвергается уиичтоже- 
' нию. Каждый, кто допускает 
1 ошибки при исполнении, штра- 
[; фуется вычетами из гонорара, 
ѵ Каждый, кто идет против воли 
і Заказчика, автоматически пе- 
■;Г реходит из разряда Исполните- 
®:| лей в разряд Клиентов. Вам 
| все понятно. Сорок Седьмой? 


та, которая требует максималь¬ 
ной отдачи и ненормированного 
рабочего дня. Оплата осуществ¬ 
ляется по факту: есть труп — есть 
деньги. Но как же долго придется 
идти к этому одному-единствен- 
ному трупу, на какие пускаться 
подлости и ухищрения! 

Начать хотя бы с необходимо- 

обороть ТР5- 




сти окончательно п 
комплекс. Дело в том, что все ак¬ 
тивное действо в Ніітап протека- щОИН| 
ет от третьего лица, большую 
часть времени мы видим вырази- ЩіШІа 
тельный бритый затылок главного ЕлННІ 
героя, И сделано это отнюдь не 
для пущей зрелищности, а исключительно из 
меркантильных соображений. По словам од- 


После знакомства с устройством миссий 
проникаешься безграничным уважением 
к разработчикам. Их — видный невооружен¬ 
ным глазом — титанический труд по оживле¬ 
нию каждого элемента заставляет и само 
слово "миссия" произносить как-то смущен¬ 
но. Любой уровень, будь то джунгли, порто¬ 
вые доки или маленький китайский ресторан¬ 
чик, живет реальной жизнью. По тротуарам 
спешат бизнесмены и бизнесвумены; охран¬ 
ники и полицейские курсируют между пере¬ 
крестков, жуют жвачку и травят анекдоты Ба- 
дигарды Клиента дефилируют по определен¬ 
ным участкам маршрута, переминаются с но¬ 
ги на ногу и открыто демонстрирую! злове¬ 
щие "Узи"; джентльмены в галстуках и богато 
одетые леди пьют коктейли в ресторанах 
и обмениваются светскими сплетнями. 

Как каждый нормальный рабочий день, ут¬ 
ро 47-го начинается с составления плана 
действий. Все вполне тривиально: есть зада¬ 
ние, есть деньги, есть условия и есть аванс. 
В первую очередь идет выбор оружия и эки¬ 
пировки на энное количество злотых. Причем 
выбор представлен отнюдь не "для мебели"; 
он определяет стиль исполнения миссии. Взя¬ 
ли с самого начала шотган - озаботьтесь 
и наличием кевларового бронежилета, ибо 

амбал с большой пушкой 
в руках привлекает чересчур много лишних 
взглядов, А лишний взгляд - это лишний сви¬ 
детель, быстро переходящий в стадию лиш¬ 
него трупа. За кучу трупов киллеру полагает¬ 
ся неминуемый штраф. Стать Брюсом Уилли¬ 
сом не получится — баланс накладывает 
свои ограничения. 
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Похожесть: Нет 
Системные требования 
нимальныѳ: Р2-266, 64МЬ, 8МЬ 
Рекомендуемые: 

Р2-400, 123МЬ, ! 6МЬ 30 
Мультиплеер: Нет? 
Сколько СО: I 
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Наша служба 

И опасно и трудна. Никто не говорил, 
что быть киллером — легкое и радужное 
приключение. Это тяжелая, рутинная рабо- 


. 


..- 


пого из дизайнеров проекта, от вида от 
первого лица пришлось отказаться, ибо он 

_ предоставляет недостаточную 

ширину обзора". Именно! На- 
И сколько вам известно, человек 

своим боковым зрением видит-та- 
ки куда больше, чем это может 
, г вместить одинокий экранчик 30- 

шутера. Но если с остальными РР5 
Щ все более или менее понятно — 

І» беги, мутузь врагов и собирай ап- 

течки, то Ніітап требует пастоян- 


одинокии 
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у бармена ключ от зад¬ 
ней комнаты, заряжает 
пистолеты, вышибает 
дверь и устраивает не¬ 
большой благотвори¬ 
тельный вечер с отправ¬ 
кой страждущих прямо 
на небеса. 

Каждое из происхо¬ 
дящих в игре событий 
прослеживается по 
длинной цепочке вари¬ 
антов, и одна-единст- 
венная ошибка вовсе 
не означает провал за¬ 
дания. Скажем 


В Лрои- 
денной вдоль и поперек 
демоверсионной миссии требуется убрать 
одного мафиози и всю его охрану. А вот ка¬ 
ким способом — подложить бомбу в машину, 


Расстановка сил 

Миссии скачут бешеным галопом, не да 
вая передохнуть ни на секунду. Сегодня мы 
вносим смуту в ряды якудзы, отстреливая, как 
зайцев, самых известных восточных мафиози., 
завтра мы будем ползать по болотам и изны¬ 
вать от тропической лихорадки, выслеживая 

аркобарона, 


зойнеры уровня, но это будет зря потрачен¬ 
ное время. Даже если пустить лимузин с охра¬ 
ной в расход, то испуганный пахан созовет 


I '1 




Ніітап — это ничто иное, как жанровое оп¬ 
ределение. На Западе уже много лет сущест- іЧ 
вует так называемый культ "романтики хитме- ' . рЗ { 

нов", хладнокровных снайперов, делающих Г : Ч; " г . 

бизнес на убийствах, людей без моральных ^НІВН 

правил и кодексов. В США всяческие веяния 1 *“йг *1 

"хитменетва" преследуются в довольно жест- {П'П|Ю 
кой форме (особенно после недавних расстре- 
лов в школах), тогда как в Европе все куда 
"приятнее" — оттуда и идет основной поток со¬ 
ответствующей литературы, купированного кино и, как мы теперь видим 
компьютерных игр. 

Самые известные КНтап-фильмы — "Леон" с Жаном Рено, "Никита" (и 
полнометражный вариант), недавний "Пес Призрак" (не такое популярное, как предыду¬ 
щие, но весьма и весьма талантливое творение, замешанное к тому же на экзотической 
"самурайосой" эстетике). Из отечественного тематического кино лучше и не пытаться 
вспоминать что-нибудь приличное. Пенсионеры, валящие пацанву, из "Драгунова", —это, 
право же, неспортивно... 


спрятавшегося в джунглях н 
а пару дней спустя поедем в Будапешт по 
приватному делу. И при некой изначальной 
похожести миссии даже в деталях мало напо¬ 
минают друг друга, в каждой из них игра от¬ 
крывает свои ранее невиданные стороны. 

Типичный пример: на встрече в маленьком 
ресторанчике собираются представители 
двух преступных триад и продажный шериф. 
Двое уже сидят внутри и поджидают третьего; 
у входа, обыскивая всех входящих, дежурят по¬ 
лицейские. При малейших сигналах тревоги 
сбегается целый гарнизон. Загадка на уровне 
хорошего квеста, и очень изящное решение. 
Через заднее окно 47-й проникает с запертый 
туалет, прячет оружие в сливном бачке. Воз¬ 
вращается обра 


хитменских 


ІІШ 


подстерегает в подво¬ 
ротне опаздывающею бандита, отыгрывает 
реквием на его гортани с помощью басовой 
струны, забирает его одежду и без проблем 
проходит через охрану. Внутри, спросив 


переодевшись в костюм шофера, воспользо¬ 
ваться ружьем с оптикой или, прикинувшись 
одним из телохранителей, просто 
покосить всех из автоматического 
винтаря, — решает игрок в зависи¬ 
мости от обстоятельств. Любой 
случайный труп лучше прятать за 
ѵ зЦвдЯи мусорными боками, убивать надо 
ножом по горлу или из пистолета 
V 1 с глушителем — иначе сбегутся 
1 ' Ль любопытные. Если вдруг хватятся 
кого-нибудь из членов банды, 
' то его коллеги тщательно проче¬ 
шут все ближайшие подворотни, 
а в случае пропажи шофера за 
руль сядет главный телохранитель. 

С игрой можно долгое время 
■нн играть в кошки-мышки и пытаться 
обнаружишь един>; і венную 
зейку, о которой не подумали ди- 


всю охрону и забаррикадируется в рестора¬ 
не, откуда выбить его сможет лишь отряд 
спецназа либо чемпион области по Соііпіег- 
З^гіке. Да, возможен и "вариант кіІГет аІІ", 
но идущий в лобовую киллер — Зрелище на¬ 
столько нелепое, что и... сами понимаете. На¬ 
ше дело — сторона: провод на шею, взрыв¬ 
чатку под днище, и вот уже она, победа, 
и вожделенные двадцать іысяч долларов пре¬ 
миальных, под которые я уже приглядел отлич¬ 
ный "Ремингтон" с лазерной подсветкой... 

Киллер умеет все - не только подкрады¬ 
ваться тише кошки или закладывать бомбы 
и радиомаяки, но и стрелять из всего, что име¬ 
ет ствол, пользоваться укрытиями; он носит 
в маленьком чемоданчике "Ремингтон" и вир¬ 
туозно владеет любым холодным оружием. 

Каждое действие, будь то лихой прыжок 
с балкона на балкон или передергивание за- 

Капашникова" (да-да, 




твора и смена рожка у 
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деда, 


• Куда маломощным пушкам "оловянных солдатиков' 
тягаться с моим АК-47! Самое мощное оружие в игре 
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выполняются 47-м 


Люди, проходящие мимо, или просто слу¬ 
чайно посмотревшие в нашу сторону, при¬ 
стально удерживают взгляд... Что-то подозре¬ 
вают, быть может? Наши противники — не ро¬ 
боты, они живут, и они думают. Стопроцентный 
эффект присутствия, такого не было еще нигде. 

Графике можно пожелать большей акку¬ 
ратности и внимания к деталям, но, положа 
руку на "Магнум", кому нужны эти плотно при¬ 
гнанные стыки текстур — когда вокруг все так 
реально, так по-настоящему? Надоест смот¬ 
реть - начните слушать. Сначала музыка иг¬ 
рает из колонок 


с грацией 

и вдохновением. Анимацию делали злобнейшие 
профессионалы своего дела; реальность про¬ 
исходящего не подвергается сомнению ни на 
секунду. Тела противников корчатся секущими 
очередями и застывают на полу в самых причуд¬ 
ливых позах, кровь брызжет во все стороны, пу¬ 
ли буравят тела и интерьеры. Что еще нужно 
для счастья? Гулкий стук и хруст позвонков ска¬ 
тывающегося по лестнице полицейского, неле¬ 
по прыгающий по паркету “Пустынный Орел”, 
который еще секунду назад гипнотизировал 
нас черным зрачком ствола... Мы убиваем. 


свои плоды — это вы, не игравшие, находитесь 
снаружи, мы сидим там, внутри игры. Пиф-паф. 
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Нійпап: Собепате 47 
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это как радуга по¬ 
сле муссона. Самое глубокое дыхание жанра 
со времен НоІКТе. Никто и помыслить не мог, 
что наиболее умный шутер в истории челове¬ 
чества появится из недр Еісіоз, мамы-и-папы 
Лары Крофт. С другой стороны, те же Еібоз 
издавали когда-то мгновенно ставший культо- 
іеГ Теперь вот - дубль два, камера, мо- 
и культ с глазами убийцы снова стоит на 
пьедестале. А мы приносим к нему цветы,.. 

Черные тюльпаны, скажем. ■ 


вым 


а потом — где-то внутри, 
в области слухового анализатора. Ее гармо¬ 
ничное сплетение с визуальным рядом дает 


Осмотр 

Шарм Ніітап'а 


создается его атмосфе¬ 
рой, которую, в свою очередь, разработчики 
собрали из тщательно подогнанных друг 
к другу деталей. Каждая случайная перест¬ 
релка — как кадр из любимого боевика. 
Стрекот автоматического оружия, дым, звук 
рикошетов и отскакивающих гильз. А как 
здесь шумит водопад! А какая озвучка персо¬ 
нажей! Гла 








вныи герои говорит голосом кил¬ 
лера, спокойного, как сама смерть. Застигну¬ 
тый в душевой террорист ойкоет и умоляет 
о пощаде так, как будто с его смертью при¬ 
дет как минимум конец света. 


Будем с собою честны: не ждали. 

Вернее, ждали гибрида умывальника с холодильником, а дождались экшена года 


-- - - . 
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Получение задания 


• Выход на место 


# Приезд клиента 


• Устранение проблемы 



Доступ в Интернет 


Доступ без учета времени на 30 

дней 

с учетом времени 

Неограниченный (круглосуточно) 

$60 

за 100 часов 

$45 

Деловой (с 9:00 до 19:00) 

$36 

за 66 часов 

$35 

Вечерний (с 19:00 до 2:00) 

$30 

за 33 часа 

$20 

Ночной (с 2:00 до 9:00) 

$9 

за 1 час 

$0.7 


Телефон: 290-14-32 
етаіі: іпГо@пеІсІиЬ.ги 
НМр: / / ѵѵѵѵѵѵ. пеІсІиЬ. т 
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Так получилось, что в жанре, 
называемом хитрым слово- 
сплетением "тактические шуте¬ 
ры от энного лица", не было 
игр, годных к употреблению 
без особого мозгового напряга. 
То есть, была, есть и, кажется, 
еще дол го будет серия КаіпЬоѵг 
5іх. Но вот незадача... Челове¬ 
ку, желающему ощутить себя 
матерым дублеиозагривочным 
спецназовцем, а не убеленным 
сединами и опытом генералом, 
там делать было нечего. Ибо 
важны были не столько ре¬ 
флексы, сколько качественно 
разработанный план всеобщей 
перестрелки. Были и еще не¬ 
сколько экземпляров, 
НісісІеп&І>алдегои5 # например. 
Это уже ближе, но — опять чего- 
то не хватает. Опять слишком 


жетов для компьютерных игр и присвоить 
каждому из них порядковый номер, дабы бед¬ 
ные авторы не мучались, пересказывая заез¬ 
женные, затоптанные и вообще тотально за- 
пользованные сюжеты, а просто писали: 
"К-02, вариант с русским генералом и крутым 
спецназовцем". 

Как вы уже догадались, здесь имеет место 
именно такое сюжетное недоразумение. 
Русские опять шалят, угрожая миру многоме¬ 
гатонной Кузькиной Матерью, и пытают 
в странном месте "зотеѵѵЬеге іп Кыззіа", 
в онгаре, принадлежащем крутой фирме 
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на. I Іытка про 
изводится с по 


Ж.а Охраны, господ 

КНк на дозорных вы- 

: ащд шкпх и праздно 

РИ 1, ‘ я !Щг в Ц» слоняющихся 

.-МКмф - людей с оружи- 

к II ем 

ЙМ VI мною, чю какое 

Ш ■ I 1 1 бы ІО ни 

I Щ передвижение 

Щ- Щі' по занятой 

I 1*' ими террито- 

4 рии пред- 

Ш тШШл за к 

К ставляется 
^ ^ ф чистым само- 

уоииством. 

Люди, вспомнившие светлые заветы папы- 
Квейка и выбежавшие на видное место с кри¬ 
ком "Па-аберегись, Гт ©оіпд іп!" и автома¬ 
том наперевес — умрут сразу. И не столько 
от леденящего душу факта отсутствия желтой 
брони но уровне, сколько от пары прямых по¬ 
паданий в голову. И ежу понятно, что подоб¬ 
ные фокусы здесь отнюдь не приветствуются. 
Зато приветствуются другие. 

Внимательный самоубийца сначала огля¬ 
дит окрестности и заметит, что у каждого па¬ 
труля есть четкий маршрут движения, и что 
дозорные на вышках, как это ни странно, 
смотрят не во все стороны, а лишь туда, ку¬ 
да положено по уставу. И самое главное: 
солдаты ленивы и перспектива лично искать 
шпионов мирового империализма им не 
улыбается. Вывод: наши лучшие друзья — те¬ 
ни, ящики и непрасматриваемые из окон 
пространства, а вовсе не солнце, воздух 
и вода. Только так. Потихонечку крадемся 
мимо скучающего охранника, отвлекаем его 




мощью молот¬ 
ка и смеси рус¬ 


ского мата с а иг 


ЛИИСК0И граммати 
кой, помноженной 


И вот — симулятор спецназов 
ца; бытность коммандос, пока¬ 
занная из первых глаз — при¬ 
ключения блудного Джонса на 
просторах Сибири. РгоіесІ 161: 
І'ш Соіпд Іп. Одно только на¬ 
звание чего стоит! 


на немецким ак 
цент. Интерес¬ 


но, хоть один 
из буржуев- 
игроделов 
когда-нибудь 
заинтере- ^ 
суется, как 
же на сам,ом деле звучит 

нормальная русская речь?.. Приехали бы 
в Москву да наступили бабке в автобусе на 
ногу, что ли. 

;Х 

Кто будет наводить порядок? Правильно, 
вый американский спецназ, духовный 
наследник Арни из "Коммандо" 
Лицо — волевое, челюсть — хоть 
" куда, мускулы составляют подав¬ 
ляющее большинство всех орга¬ 
нов. Ѵра! Враг дрожит. 




Вы не поверите, 
но мир 

снова в опасности 

Писать про подобные сюжеты — кощунсг 
во. Вообще, думою, после Моп$?гил 
Мадтяп стоит выпустить энциклопедию сю- мы 
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Что мы имеем? Как это ни ба- 
мальн-о звучит — миссии. Каждая 
из них — маленький, но очень за¬ 
манчивый шедевр. Вспомните 
Сотгпапбаз: ВеЬіпб Епету Ііпез, 
Вспомнили? Так 


вот, здесь — тс 
же самое. В ночале каждой мис 
сии, после обозрения окрестное 
тей, складывается четкое влечат 
пение, что пора сушить сухари 
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Нет такой опасности, которую можно было бы избегнуть 
не подвергаясь другой опасности 


Публицмй Сир 
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9 Такие вот встречи - опасная для здоровья вещь 
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Снаружи 

Вот за что я в свое время проклинал 
КаіпЬоѵм 5іх, так это за графику. Квадрат¬ 
ные головы, криво наклеенные блеклые тек¬ 
стуры. Здесь все не так; здесь все очень хо¬ 
рошо. Более того, таких реалистичных, де- 


Ііі 


внимание, втыкая нож между лопаток; лихо 
снимаем еще парочку "расиян". И так все 
время, до победного конца; конечно, не все¬ 
гда с ножом, свинец порой куда полезней — 
свинец, пробивающий дощатые перекрытия; 
свинец, прошивающий стоящих за ними лю¬ 
дей. На рокот АК-47 сбегаются зрители, по¬ 
этому, если их предвидится слишком много, 
лучше поиграть в снайпера. 18 видов ору¬ 
жия, включая гранаты и взрывчатку, дадут 
врагу прикурить. Многообразие 
Іппегіоор предоставили 
брать ту, которая позволит остаться 
в живых вам и не позволит всем 
остальным. 

Ибо главное — постоянно Щ 
быть начеку; всегда найдется па- 
ра не замеченных в пылу всеоб¬ 
щей мягорубки солдат, которые так 
и норовят улучить подходящий мо¬ 
мент и проверить вашу черепную ко¬ 
робку на прочность и наличие мозгов 
внутри. 


уродуют лаз своей квадратное гъю, а кра¬ 
сивое динамическое освещение не дает за¬ 
скучать лежащему в засаде шпиону ни 


І г т Ооіпд Іпі 

Никто особо 


не ждал, а вышла чу¬ 
десная игрушка. Симулятор спецна¬ 
зовца для всех, Соттапбоз с ви¬ 
дом от первого лица, шутер для 
^ умных — называйте как хотите, 

Глав- 


: , 


тактик 


АЖ 


сложно вы 


суть от этого не меняется 
ное — играть в игру интересно, 
к играть в игру весело и играть 
^ в игру сложно. Можно лосе- 
* товать на то, чго разработ¬ 
чики не удосужились сделать 
сейвы во время миссий, чем об¬ 
рекли людей на монотонное пере- 
грывание уровня по несколько 
раз лишь из-за того, что злобный 
* охранник слишком хорошо пря¬ 
тался в тени... Кстати, за патч, 
обучающий игру сейвиться, половина по- 
клонников КЗ) готова продать душу, а другая 
половина - перегрызть горло первой, 
по это все мелочи. Игра с привнесением 
се и вов изменится, но ни реализма, ни эстети- 

■ С. 

ческую составляющую не утратит. Кто ко- 

чет — сейвится, кто не хочет — АКМ в руки, 

® «г :Ч - ЧЦ Щ 

взвод навстречу. 

Но играют — все 
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вреждения наносятся и противнику, поэтому 
играть, особенно на высоких уровнях слож- 
ности, чертовски интересно. 

Оружие — отдельная песня, -Знатоки, ко¬ 


нечно, могут придраться, сказать, что, мол, 
п . , с , 

в каіпооѵѵ оіх характеристики отдельных 
стволов были правильнее, да и баллистика 

здесь несколько кривая... но на мой малооб- 

„ 

разованныи в этом вопросе взгляд — все 
очень здорово. Каждый ствол громыхает по- 
своему, поэтому даже но больших расстояни- 
ях можно определить, чем вооружен против¬ 
ник, и принять соответствующие меры. 


ДОЖДАЛИСЬ? 


Лучшего сотЬаІ-скма за истекший год. Эх, сюда бы еще мулмиплеер! 
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А Снимать дозорных удобное издалека 
чтобы иѳ поняли, откуда стреляют. 


плохо соотносится с его зверским нравом 
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Сдается мне, уважаемые, что 
таки не одними мультиплеерны 1 
ми квейками-анри- 
лами жив нынче ^ 

жанр шутеров. I 

Первой ласточкой V к 

был, несомненно, 

НаІІ-иіе, вышед- 
ший почти два го- 
да назад, но так Щ #г 
и оставшийся до ь \ лш 
сих пор непре- (, іК ’ІІ 

взойденным эта- Ж 

лоном гармонии- /ж 

кого единения су- у щ 

рового экшена ірц# 

и адвенчуры, Ь Ш д 

имеющей в осно- 1^^ 

ве мощную и про¬ 
работанную сю- 1 

жетную линию. I 

Свежерожден- Я 

ный жанр на ско- V 

рую руку окрес- 1 

тили Іпіегасііѵе 
Еісііоп. Ему пред- : |Я 

рекали большое 
будущее... 

Но шли месяцы, 
а ничего похоже¬ 
го не выходило 
и даже не плани¬ 
ровалось к раз¬ 
работке в • * Два го- О 

да пролетели не¬ 


заметно, и вот, как 
грибы после дождя, 
один за другим на¬ 
чали вылезать ана- 
к логичные игровые 
Я проекты. Из по- 
I следи их игр такого 

рода можно на- 
звать 5га г Тгек 
га Ѵоуадег: ЕІіІе 
ЯЯ Рогсе. Ну чем не 
кино, укатан- 
Я ное в асфальт 
Щі. / ) программного 

/ кода? 

А вот другой 
проект, нахо¬ 
дившийся в раз- 
| работке доволь- 

\ но внушитель- 

. 1 ный промежуток време¬ 

на! ни, вовсе не собирался 
V быть ІпТегасііѵе Еісііоп, 
^ наоборот —мечтал стать 
Ж ; кондовой стрелялкой. 

Ь Но, случается, разра¬ 
ботчики из МопоІітЬ хо- 
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шииство задании слишком легки и прими- 

Но вот. кажется, настал ее 


тивны для нее 
звездный час: у ІІЫІТУ возникли серьезные 
проблемы. 

Кто-то явно невзлюбил родную контору 
Кейт — невероятно законспирированные 
агенты по всему миру гибнут один за другим. 
Кейт, естественно, поручают разобраться 
в столь странной череде убийств. 

Что будет потом — рассказывать подло; 
это нужно видеть. Но я-то человек в душе 
злобный и глубоко аморальный, так что... 
В общем, здесь, несомненно, не обошлось 
без заговора с целью (ну кто бы мог поду¬ 
мать!) захвата власти над нашей бренной 
планеткой. И, как вы думаете, кто по нацио¬ 
нальности главный злодей, Кутузов (одногла¬ 
зый потому что) и Буденный в одном лице? 




ѵят одного, о получают 
другое. N 0 Опе Ыѵе5 
Еогеѵег стал еще одним 
представителем пока 
немногочисленной, 
но стремительно рас- 
— ширяющейся группы 
"ЕР5 для зрителей". 
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рчер 


итак, сначала ученыи-очка- 
рик, потом — космический де¬ 
сантник. Кто теперь? Позволь¬ 
те представить: агент Арчер, 
один из лучших сотрудников 
британской сверхсекретной 
организации ІІЫІТУ и, по сов¬ 
местительству, весьма привле¬ 
кательная брюнетка с пышны¬ 
ми формами. К тому же — 
единственный агент-девушка 
в этом заведении. 

Как это ни прискорбно, 
но агент Арчер страдает от 
патологической скуки — бопь- 


ІІІШ 


щ§ 

ІЙ 




... . . Ц .! II ., 












О 




ММмр 


(ЦШяиим 

ліь 






ШШіІ 


Ш 


• Арчер, Кейт Арчер. Катя-стрелок, по-нашему. 

Лицо и прочие детали организма скопированы со специально 
приглашенной фотомодели. 


Машины здесь умеют не только взрываться 
на них еще и можно ездить. 
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Движок 
нового 
поколения 

Движок ІіНіТесЬ 2.0 хвали¬ 
ли. Его называли "новым сло¬ 
вом в..." и предрекали ему ти¬ 
тул убийцы всенародных куми¬ 
ров, ОЗА и ІІпгеаІ. С одной 
оговоркой: ясновидение про¬ 
резалось лишь у господ из 
МопоІИБ. Так вот — оно их 
подвело. 

Движок, кок это ни при¬ 
скорбно, опоздал с рождени¬ 
ем как минимум но год, ибо ни¬ 
каких новых и р-революцион- 
ных технологий в нем не со¬ 
держится. Скорее всего, его 
можно назвать апдейтом 
к старому ІііЬТесЬ и рассматривать его 
именно с этих позиций. А с этих позиций он 
не то, чтобы неплох, а даже наоборот. Вку¬ 
пе с мастерством дизайнеров новый, улуч¬ 
шенный но 30% ШЫесН показывает изряд¬ 
ные результаты. 

Текстуры, пусть и не самого высокого ка¬ 
чества, зато отличаются бешеным разнооб¬ 
разием. Архитектура изящна и оригинальна, 
освещение в меру динамическое и цветное, 


Правильно, наш соотечественник, сибиряк 
Дмитрий Волков (хотя Рті^гі ѴоІкоН, согласи¬ 
тесь, звучит круче). Эта колоритная личность 
стоит во главе злобной и воинственной меж¬ 
дународной организации Н.А.К.М. — нашего 
с Кейт главною врага. 

На протяжении более чем полусотни мис¬ 
сий, действие которых будет происходить по 
всему земному шару, нам придется выпол¬ 
нять разнообразные и смертельно опасные, 
хотя и зачастую совершенно дурацкие зада¬ 
ния. Но — в кино как в кино... 




Что? 

Шпионский шутер. Что нам приходит на 
ум при этих словах? Конечно, ТНіеі. Ползаем, 
прячемся, бьем по-умному и из-за угла. При¬ 
менимо ли это к ЫОІР? Отчасти. Ползать, 
равно как и ныкаться по углам и просто хо¬ 
дить, не создавая особого шума, придется 
часто. А вот насчет "бить"... В общем, крови 
будет много. А вы что хотели? Это же между¬ 
народная террористическая организация. 
С ними только так и можно. 

В общем, игровых возможностей — куча. 
Хочешь мочи, хочешь — прячься и подгля¬ 
дывай. А ведь еще придется вести светские 
беседы с кучей ЫРС. Да-да, эти злобные су¬ 
щества пробрались и сюда. Так что иногда 
успех миссии будет зави¬ 
сеть не только от ловко- 
сти и меткости ^ ^ 
в стрельбе, но и от 

умения "держать Аи? ^ 

базар". ц /' . V 

Разнообразие «ІЯ 
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но без излишеств и наворотов. Несколько 
подкачали некоторые круглые предметы 
вроде автомобильных колес - могли бы 
быть и менее угловатыми. Но это все мигом 
забывается при взгляде на модели людей. 
Верю, что программеры из МопоІііЬ не зря 
получали зарплату последние полтора года. 
Говорю честно и откровенно: ничего подоб¬ 
ного я не видел ни в одной игре. Детализа¬ 
ция и качество скинов просто потрясает, 

анимация вызывает желание 
аплодировать стоя, а способ¬ 
ность моделей открывать и за- 
фываіь рог в так г произноси- 
ШШ ШшШМ. мым фонемам умиляет до слез. 
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Они сделали 
это снова 

Как ни странно, у нас в се¬ 
мье родился хит. Несмотря на 
все вышеперечисленные недо¬ 
статки. На самом деле, только 
про них и стоило рассказывать 
в этой статье, ибо достоинства 
игр подобного рода, кажется, 
очевидны почти для всех. Ори¬ 
гинально. Захватывает. Иногда 
пугает. 

Больше сказать нечего. 

Нужно играть. ■ 


огромное. 
От банального мор¬ 
добоя и освобожде¬ 
ния заложников до 
прыжков с самолета 
простите, без пара¬ 
шюта. Вот так. НаІГ- 
І_іГе отдыхает. 


А теперь расчехлит 


наш бульдозер 

Скажите, на чем так цинично играли гос¬ 
пода из МопоІііФ, когда проводили свою 
традиционно агрессивную рекламную кам¬ 
панию будущего хита 
что том отовсюду будет торчать чудная 
и удивительная атмосфера далеких 60-х. 
Странная одежда, огромные очки, дикова¬ 
тые нравы... 

И, скажите на милость, где же это все? Ви¬ 
димо, эту тайну знают лишь господа из 
МопоІііЬ, ибо ни в чем, кроме действительно 
стильной музыки и диковатой одежды госпо¬ 
жи Арчер, славный дух 60-х не проявляется. 
Ну, еще меню оформлено в стиле "а-ля 
Джеймс Бонд/Остин Пауэрс". А гак — все 
вполне нейтрально, 


ильно, на том 
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Абсолютно не того, что было обещано. Но кок же это здорово, черт возьми! 
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• Чудеса восточной архитектуры. 
Сейчас еще будут чудеса меткости 


• Арчер, Кейт Арчер, Ката-стрелок, по-нашему. 

Лицо и прочие детали организма скопированы со специально 
приглашенной фотомодели. 




















































































сумасшедших скал 

колючие соборы 
исли в воздухе, 
где шерсть и тишина ... 
О. Мандельштам 
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Выпуск Му$І некогда вознес 
Сусш на вершину славы и ком¬ 
мерческого благополучия. 
Главная римейка знаменитого 
квеста — переход к трехмерной 
графике для усиления восприя¬ 
тия и увеличения реальности 
происходящего. 


Ответы на эти вопросы нужно искать 
в библиотеке. Там вы найдете две книги — 
красную и синюю, в которых пребывают в за¬ 
точении Сиррус и Ахенар соответственно. 
С ними можно поговорить, хотя связь все вре¬ 
мя прерывается. Каждый просит принести 
ему недостающие листы для его книги, тогда 
ОН сможет освободиться. Страницы должны 
быть нужного цвета — синие или красные. 


Издатель: МаПеі 1піегас*іѵе 

Разработчик: Суап и $ипзоЬ 
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Похожесть: Му?1 
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Тарковский 


В 1 99 1 году братья Рэнд и Робин Мил¬ 
леры (Рапс! & РоЬуп МіІІег) основали ком¬ 
панию Суоп и начали работу над игрой, 
получившей название Муз! Им сопутст¬ 
вовал успех. Квест Муз* и его продолже¬ 
ние Ріѵеп поставили до сих пар никем не 
побитый коммерческий рекорд. По миру 
разошлось более 10 миллионов экземп¬ 
ляров игры, а полученный от продаж до¬ 
ход превысил 250 миллионов долларов. 
Сочетание сложных головоломок, пре¬ 
красной графики и сюрреализма проис¬ 
ходящего, принесшие успех Мисту, пере¬ 
шли в новую разработ ку Суоп - 
геаІМУЗТ ЗР. По словам Рэнда Миллера, 
целью разработчиков *было создать мир 
в традициях Музр но который восприни¬ 
мался бы более реально". Этой полной 
загадочности и очарования игре — 
геаІМУЗТ 30 — посвящен наш рассказ. 


СЛ: Один 


I 

йНІУІ 

іЯнШЗЁВ 


Игра начинается с того, что перед вами 
возникает книга Музі, Коснитесь ее 
полнит весь экран. Прикоснитесь еще раз — 
книга распахнется на стронице с рисунком 
океана. Подождите чуть-чуть, и изображение 
оживет. С высоты птичьего попета перед ва¬ 
ми открывается вид на остров Мист. До¬ 
троньтесь до рисунка — и вы уже там. 

Вы стоите на пристани, рядом ласково пле¬ 
щется море. Оглянитесь вокруг, и вы увидите 
пихтовый лес и разбросанные по нему строе¬ 
ния а древнегреческом стиле. Все вокруг ды¬ 
шит миром и покоем. Но где же жители? 

Когда-то на этом прекрасном острове жи¬ 
вя — Этрус (АІгиз) и Катерина, и их сы- 
Сиррус (Зуггыз) и Ахенар (АсЬепаг). 
Но сейчас остров пустынен. Только рядом 
с пристанью на траве лежит письмо Катери¬ 
не, в котором Этрус рассказывает, как найти 
оставленное для нее важное сообщение. Ра¬ 
зыскав его, вы узнаете, что большоя часть 
книг из библиотеки хозяина острова сожже¬ 
на, и подозревает Этрус в этом своих сыно¬ 
вей. Что же случилось на самом деле? И куда 
пропали сами Сиррус и Ахенар? 


и она за 


_ 


тайную в башне с часами, вы получите доступ 
внутрь диковинного механизма на северо- 
востоке острова. А в нем лежит книга, кото¬ 
рая перенесет вас в механическую эпоху. 
Ибо все части мира Мист связаны между со¬ 
бой при помощи магических книг. Книга лун¬ 
ной эры спрятана в космическом корабле, 
книга эпохи каменных кораблей 
ленном у причала судне. 

Эры Миста представляют собой 
ние а ранной, прекрасной и пустынной мест¬ 
ности и не менее странных механизмов, кото¬ 
рыми эта местность густо утыкана. I Пейзажа¬ 
ми мы будем любоваться, с механизмами — 
бороться. Все приборы действуют, но железо 
покрыто слоем ржавчины, аккумуляторы раз¬ 
ряжены, переходы затоплены водой, в море 
плавают обломки... Поистине — рейд по 
столкёрским местам. Живых существ вокруг 
нет — я не считаю рыбок в море и стайки ле¬ 
тучих мышей, которую мы встретим в подзем¬ 
ном туннеле. 


на затоп 


сонета 
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Осмотрев остальные книжные полки, вы 
что большая часть книг безнадежно 


видите 

испорчена. В нескольких сохранившихся со 
держатся рассказы Этруса о его путешестви 
ях в различные эпохи (адез) — лунную, меха 

- 1 ничеасую, эры камеи- - 

ных кораблей и зспоп- 
> ленного леса. Собирая 
/ страницы книг для осво- 
/ і бождения братьев, вам 
/ / придется их все посе- 

/ ДШЯ тить. Поэтому внима- 
к / тепьно прочтите описа- 

IV ния эпох, не забывая 

/ ///] загадочные механизмы, ж 
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• Плавать мы не умеем, поэтому сделаем мост 
чтобы пройти в башню с часами. 
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вполне соответствует необходимость иметь 
под рукой бумагу и ручку. Вам придется запи¬ 
сывать координаты различных объектов, ри¬ 
совать схемы и созвездия, складывать из час¬ 
тей разорванное и разбросанное по локаци¬ 
ям письмо и даже зарисовывать последова¬ 
тельность нот Удержать всю нужную инфор¬ 
мацию в голове просто невозможно. Смот¬ 
рите на необходимость делать заметки как 
на способ растянуть приятное занятие. 

Хотя игра идет в реальном времени, 


на дне моря. За стеклом угадываются корал¬ 
лы, видно, как поднимаются со дна пузырьки 
воздуха и резвится стайка маленьких рыбок 
Когда они подплывают ближе, заметны поло¬ 
ски на их боках. А вот вдали показалась 
большая рыба 


Каждая эпоха "состоит" из гигантской го¬ 
ловоломки в форме острова; каждый из ост¬ 
ровов имеет свою специфику и облик. Путь че¬ 
рез затопленный лес будет сопровождаться 
журчанием воды, и предложенные загадки бу¬ 
дут связаны с переключением вентилей на от¬ 
водящих воду трубах. Механическая эпоха 
встретит вас шестеренками и рычагами, лун¬ 
ная — кристаллическим лесом и пением ветра. 

Игра нелинейна, посещать острова мож¬ 
но в любом порядке. При этом невозможно 
ПО( ибнуть или сделать что-то, что нельзя было 
бы исправить. На каждом острове вам нужно 
найти две страницы — красную и голубую, 
и по очереди (вместе не получается} принес - 
і и их на Мист. После каждого вставленного 
в книги листа связь с братьями будет улуч¬ 
шаться. Кроме этого, но островах можно 
найти дополнительную информацию о том, 
что же произошло на Мисте. 

В процессе прохождения игры сюжетная 
линия делает неожиданный поворот. Оказы¬ 
вается, где-то есть еще и зеленая книга, 
и оба брата уговаривают вас нив коем слу¬ 
чае ее не трогать. Интересно, почему? 


нет, все-таки черепаха, — 
проплыла и растворилась в синеве. Количе¬ 
ство таких сюрпризов, которые встретит иг¬ 
рающий при прохождении Муз*, кажется 
бесконечным. Просто надо остановиться 
и оглядеться вокруі ... 

Удивительным картинам этого сюрреали¬ 
стического миро помогает ожить и обрести 
обьем звуковое сопровождение — пение 
птиц и шум дождя, плеск волн и шелест ветра 
в ветвях деревьев. Они меняются, когда вы 
перемещаетесь по местности, Встаньте на 
утес - и шум моря станет громче; подожди¬ 
те, когда наступит ночь, — и вы услышите, как 
смолкнет птичий щебет и запоют цикады. 
Вам придется вслушиваться в вой ветра, жур¬ 
чание ручьев, рев пламени. Такое восприя¬ 
тие мира не только глазами, но и на слух по¬ 
требуется для решения головоломок в лун¬ 
ном мире. 
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П ро дол жен и е 
следует*.. 

И вот, мурлыкая под нос: "Кок прекрасен 
этот Мист, посмотри! Кок прекра-а-сен этот 
Мист!", вы подходите к развязке. Не огор¬ 
чайтесь, ибо это еще не конец. Ведь на про¬ 
щание спасенный Этрус пообещает нам, 
что, когда он отпровится на поиски своей 
любимой жены Катерины, — он призовет 
нас снова. И хотя, вероятно, для этого по¬ 
требуется уже РепГіпт ІѴ-900, вряд ли мы от¬ 
кажемся. ■ 


Сны наяву 

А теперь расскажем о том, на что мы бу¬ 
дем смотреть. Ибо такое можно вообразить 
только в мечтах: настоящий Мист с углом об¬ 
зора в 360 градусов! 

Графика выразительна и безукоризненна. 
Листва и кора деревьев, скалы и строения — 
все настолько реально, что хочется протя¬ 
нуть руку к экрану, чтобы их коснуться. Целая 
страница восклицательных знаков не пере¬ 
даст восторга от картины восхода солнца 
над морем. Молочно-белая вода розовеет, 
потом становится голубой, с изменением ос¬ 
вещения по-новому проявляется фактура за¬ 
мшелых камней, на которые одна за другой 
набегают волны. Смотреть на это можно бес¬ 
конечно. На этом фоне даже сам квест ка¬ 
жется вторичным. 

Подкупает внимание разработчиков к де¬ 
талям. Вот мы стоим в стеклянном пассаже 


Служенье муз 
не терпит суеты 

При прохождении Миста вам понадобят¬ 
ся логическое мышление, память, чувство 
Ориентации, интуиция и даже музыкальный 
слух. Неспешности и раздумчивости занятия 
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Сочетание интересных головоломок, восхитительной 30-графики с загадочном 
атмосферой доставит массу удовольствия любителям классических кяестов. 
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Век парусников 

Изложение сюжета мы опустим — ни 
к чему дублировать осеннее интервью по 
"Корсарам" ("Игрома 
его пропустил, пове¬ 
даем лишь, что мы 
играем за Николаса 
Шарпа — молодого 
капитана, решивше¬ 
го получить корсар¬ 
ский патент и отпра¬ 
виться в моря-океа¬ 
ны. Причем зарабо¬ 
ток денег путем кор¬ 
сарской экспропри¬ 
ации их у путешест¬ 
вующих морем 
граждан — лишь 
третья задача Нико¬ 
ласа. Первые две — 


гочисленных разговоров с ЫРС и выполнения 
квестов (весьма интересных и разнообраз¬ 
ных), полученных от этих же ПРС. 

Коли уж дело зашло о разговорах, то не 

могу не похвалить раз¬ 
работчиков за диалоги. 
Настолько литератур¬ 
но правильных текстов 
еще не было ни в одной 
российской игре. Нет, 
иногда, конечно же, по- 

опечатки 
общее 

впечатление они ис¬ 
портить никак не могут. 
Каждый ЫРС толкает 
речи в своем персо¬ 
нальном стиле. Если 
это, например, зака¬ 
ленный в боях и наск¬ 
возь пропитанный ро¬ 
мом пират, то его лек¬ 
сикон будет пестрить соответствующими шу¬ 
точками и сленгом, а если это какой-нибудь 
богатый торговец — переливаіьея очень веж- 
корректными фразами. Что прият¬ 
но, сценаристы "Акеллы" оказались не лише¬ 
ны чувства юмора — иногда смеешься до 
слез, слушая рассказ очередного обиженно¬ 
го жизнью ЫРС. 


лишь на то, чтобы утонуть при появлении лю¬ 
бого враждебного корабля или перевезти 
какой-нибудь фунт апельсинов. Соответст¬ 
венно, поначалу нам будут давать квесты чи¬ 
сто транспортного характера, но уже вскоре 
предложат потопить несколько кораблей, 
а затем и взять форт. 

В принципе, игру можно условно разде¬ 
лить на несколько этапов. Вначале нам во¬ 
лей-неволей придется заниматься торгов¬ 
лей (иначе не выжить), затем — тотальным 
грабежом кораблей, после чего можно бу¬ 
дет приступать к нападениям на колонии. 
Возможность сменить род деятельности на¬ 
прямую зависит от класса корабля — чем он 
выше, тем меньше мы занимаемся торгаше¬ 
ством и больше времени посвящаем дым¬ 
ным перестрелкам и кровавым абордажам. 
Естественно, никто не мешает вам продол¬ 
жать возить апельсины и на корабле перво¬ 
го класса — только вот команда у него дале¬ 
ко не 50 человек, как у корыта шестого 
класса, а ведь экипажу еще и деньги платить 
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Место встречи 

Но море схлестнулись четыре противо¬ 
борствующие стороны — англичане, испан¬ 
цы, французы и, конечно же, пираты. Если 
смотреть с исторической точки зре¬ 
ния, то вместо французов должны 
были бы плавать голландцы... Но бу¬ 
дем снисходительны — тем более что 
место действия вымышленное, и по¬ 
этому от перемены мест слагаемых 
сумма... Сами понимаете. 

Надо заметить, наш архипелаг 
плотно заселен пустующих ост¬ 
ровов кот наплакал, да и те порой 
используются как плацдармы для 
нападения. Вдобавок ко всему, 
здесь пролегает известный испан¬ 
ский "Золотой путь". Очевидно, луч- 
Ь шего места для грабежа, насилия, 
торговли и прочих корсарских заня¬ 
тий не найти, 

В начале игры мы плаваем на ма¬ 
леньком суденышке, которое гадится 






надо. Оригинальный подход! Тор 
корабле первого класса можно, 
годно; его разрешено в любой момент сме¬ 
нить на корабль тремя классами ниже, од¬ 
нако при таком подходе никогда не продви¬ 
нуться дальше по сюжету. По таким принци¬ 
пам построен весь геймплей: игра дергает 
за невидимые на первый взгляд ниточки, за¬ 
ставляя пас плясать под дудку сюжета и иг¬ 
ровой логики. 


но невы 
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владеет торговлей; 
владеющей торговлей 
владеет богатством 
мира и, следовательно 
самим миром . 


н Логвинов 

аіІФгіиЬпа.ги 


встретить смерч удается нечасто, 
и слава Богу, ибо встреча это не проходит 
безболезненно. Особенно для парусов... 
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тать (часто и смешно), что очень хорошо ра¬ 
ботает на атмосферу игры. Также в таверне 
(а порой просто на улице) можно встретить 
безработных капитанов, которые пожелают 
вступить во флотилию игрока. 


Штормовые красоты 

і При создании "Корсаров Акелло исполь¬ 
зовала свой собственный движок Зіоггп, кото¬ 
рый собирается применить и в дальнейших 
проектах (ближайший из них — Аде о( Заііз 2). 
Графику "Корсаров" сложно описать, и тут ма¬ 
ло помогут скриншоты — это просто надо ви¬ 
деть! Как нос судна разрезает волны, как ве¬ 
тер наполняет паруса, как залпы пушек под¬ 
нимают в воздух клубы дыма, как разлетаются 
по округе доски при попадании в пороховой 
трюм!.. Это великолепно, этим любуешься 
каждый раз, когда садишься за игру. А какие 
здесь закаты! Грозы, тайфуны, туманы... Бой 
в тумане — это поэма. Представьте, плывете 
вы на маленькой посудине, ничего не видя, что 
называется, дальше вытянутой руки. Посте¬ 
пенно начинает появляться какой-то огром- 


Кстати, торговать в игре просто. Все зна¬ 
комо еще со времен бессмертной ЕПіе. До¬ 
статочно зайти в магазин, посмотреть, какие 
товары остров экспортирует, а какие на нем 
пользуются спросом. Затем смотаться на па¬ 
ру соседних островов (естественно, дружест¬ 
венных 


проштудировать местный экс¬ 
порт/импорт и наладить торговый маршрут, 
после чего спокойно делать деньги. Долго 
эксплуатировать один и тот же маршрут не 
получится — цены имеют тенденцию со вре¬ 
менем меняться. 

Вырученные деі іьги идут на ремонт короб- 
ля, установку пушек большею калибра или 
покупку нового судна. Все корабли расфасо¬ 
ваны по шести классам, примерно по четыре 
штуки в каждом. От класса к классу корабли 
становятся все грандиознее, постепенно пе¬ 
реходя из разряда торговых посудин в разряд 
настоящих крепостей с десятками орудий на 
борту. 

Еще недавно казавшийся огромным "Пи- 
нос" четвертого класса (тот, что в стартовом 
ролике потопил лодчонку Николаса) скоро 
покажется маленьким и назойливым, словно 
таракан возле ботинка, — так и хочется зада¬ 
вить гада. 


ства неумение ооъезжать скалы. 

В результате бой вблизи островов 
превращается в тотальное скаловъ- 
езжательство, что несколько поріиі Г^., 
в целом симпатичную картину. ЩИКь 

Все сказанное в отношении А! 
имеет мало общего с моделью пове¬ 
дения "напарников" из флотилии иг¬ 
рока, Эти или просто тупы, или внаі- 
лую не подчиняются приказам. Скажи ГѵяН 
ему отступить — он полезет в самое 
пекло с 90% повреждениями корпуса, 
а скожи взять врага на абордаж — 
так он его потопит. Это не только 
раздражает безумно — еще и экспа 
за потопленный корабль ему отходит. 

Собственно, за успешные бое¬ 
вые действия полагается определен- 
мое количество экспы. По мере ее 
накопления повышается ранг (другими слова¬ 
ми, уровень) нашего капитана. Чем выше 
ранг, тем более 'продвинутый' корабль Ни¬ 
колас сможет вывести в море. С повышением 
ранга дается возможность повысить и свои 
умения. Дополнительно увеличить их могут 
нанятые офицеры — канонир, плотник, судо¬ 
вой врач и другие. Этих полезных во всех от¬ 
ношениях товарищей можно найти в тавер¬ 
нах, присутствующих практически на каждом 
острове (там же происходит и найм "простых" 
членов экипажа). 

Все нанимаемые офицеры — обиженные 
судьбой люди. Один служил на линейном ко¬ 
рабле, у которого после замены пушек но 
Хайроке при первом же золпе отвалилась по¬ 
ловина борта, другой убедил своего капита¬ 
на перевезти груз пороха, благодаря чему 
корабль взлетел на воздух... И таких персо¬ 
нажей множество, их истории интересно чи- 


ныи силуэт, вот показался нос, понемногу 
проявилось попубо, и... вместе с тем приходит 
мысль: вой, да ведь это линейный корабль, 
жить нам осталось совсем недолго!.. 

Разумеется, не обошлось и без глюков: 
иногда корабли западают в ландшафт и как 
ни в чем не бывало заезжают друг в друга. 
Поначалу смущает дизайнерский аскетизм 
городов: дома 'без излишков архитектуры", 
улицы крест-накрест,.. Но вот стоит только 
зайти к губернатору или в какой-нибудь мага¬ 
зин, как о негативных ощущениях забываешь: 
очень качественные текстуры, четкие модели 
персонажей, высокая детализация 


Под звук фанфар 
и грохот барабанов 

Все звуковые эффекты на месте -- море 
шумит, чайки кричат, пушки стреляют. Зато 
диалоги немы, кок Шариков в стадии собач- 




М П ІІ ІІ 


Вид на Хайрек е моря. 

Текстуры на скалах сидят как влитые 


• Битва двух титанов так н не состоялась - 
абордаж затеялся сразу после того, как 
завязалась битва. 


























































располагают таким боготством игровых ре¬ 
шений, как их духовный прародитель. Виной 
тому — сильное смещение геймплея в сто¬ 
рону обыгрывания сюжета, а не конкретных 
ситуаций. Но так ли это плохо? У каждого 
свой путь. 


Р.5. Очень рекомендую — перед тем, 
как сесть за свежепроинсталлированных 
“Корсаров", установить последний патч. 
Иначе успешно начатая кампания может 
трагически оборваться , если баги загонят 
игру и вас в тупик. ■ 


ки. Денег на актеров не хватило, что ли, 
или места на диске? Впрочем, РаІІоиІ 
и Ваісіиг'з Со^е никто за "молчащие" диалоги 
не ругал, и здесь переживем. Да, и в скрипто¬ 
вых роликах, что прокручиваются по ходу сю¬ 
жета, с озвучкой персонажей все нормаль¬ 
но — эти голоса вы могли не раз слышать по 
телевизору. 

Музыка великолепна и отлично работает 
на атмосферу. 

В "Корсаров" можно играть ночами, и не 
в одиночку, а целой компанией; и при этом 
можно гарантировать, что никому не будет 
скучно. "Акелле" удалось создать великолеп¬ 
ную атмосферу романтического пиратского 
приключения, интригующий сюжет и огром¬ 
ный, детально проработанный игровой мир. 

Единственное, что не удалось "Акелле", 
так это превзойти Рігаіез!. При всей массе 
положительных моментов "Корсары" не 


Три года разработки не потрачены зря. 

РігаіезІ более не эталон жанра, а 'всего лишь' его прародитель 


читаю именовать ее полуофициальным на¬ 
званием, » В этом звукосочетании вся игра 
визг тормозов, рев моторов, лязг металла 
и безумная гонка по бездорожью! 


кон веков отличавшейся безбашенными граж¬ 
данами и плохими дорогами, проводить сорев¬ 
нования гонок по бездорожью! 

По карте проложены вполне приличные, 
с точки зрения безопасности движения, доро¬ 
ги, но далеко не всегда по ним проходит крат¬ 
чайшая траектория между вами и целью заез- 
до (она же прямая). Правда, здешняя прямая, 
вопреки всему, порой превращается в весьма 
заковыристую линию. А все из-за особеннос¬ 
тей ландшафта и населяющей этот ландшафт 

фауны. Ведь не будете же вы 
в здравом уме и твердой па- 
^мят и лететь к очередному 

чекпойнту через все под- 
Ж щ. ряд овраги и тучные ста- 

Л ѴК да бизонов и антилоп — 

Н можно так вмазаться, 

А V что мало не покажется. 

До и оппоненты не 
особо позволят отвле- 
0^^^ каться на сафари. 

Вашему вниманию разработчики 
представили 20 моделей автомобилей: юр¬ 
кие багги, разномастные джипы, тяжелые 
и неповоротливые ірузовики. Для любого ав¬ 
томобиля вы можете выбрать вариант рас¬ 
краски и отрегулировать все его параметры 
под свой собственный стиль вождения. Хотя 
и различных заранее заі отселенных завод¬ 
ских настроек достаточно для самого взыска¬ 
тельного любителя экстремальностей: спор¬ 
тивный стиль, стиль оН-гоаб и так далее. 


Нет дорогам! 

Вы абсолютно не ограничены в своих пере¬ 
мещениях по полям и весям. В словах "N 0 
гоабэ!' заключен истинный девиз Ілвапе. Вам 
понравилась мельница на горизонте — пожа¬ 
луйста, съезжайте с трассы и гоните через поля 
осматривать "архитектурную достопримеча¬ 
тельность'! По большому счету, трасс как тако¬ 
вых здесь и нет. Есть локейшены, которые, 
по аналоіии с 03, так и хочется 


Школьный анекдот 


Іпзапе в вольном переводе с английского 
безумный, абсолютно сумасшед- 


означает 

ший... Эти эпитеты как нельзя лучше описыѳа 
юг игру, которую выпустили на рынок венгер 
ские разработчики из Іпѵісіш, Правда, на ло 
готипе игры значится "1л$апе', но я предпо 


назвать 
картами. Всего та¬ 
ких локейшенов в игре 30: 
от Японии через весь мир, 
включая Австралию. Лишь 
Россия, как всегда, оста 
пась без внимания со сто¬ 
роны разработчиков. Хотя 
где как не в стране, испо- 
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Антон Голицин 
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Машинки хорошо смоделированы и, что 
самое приятное, легки в управлении. Даже 
на клавиатуре играть легко и приятно: все 
нужные клавиши под рукой и запоминаются 
с первого раза. Да и клавиш-то раз- два — 
и обчелся. Две самые главные клавиши — *0” 
на ЫытРасІ и 'Васкзрасе'. Первая возвра¬ 
щает машинку в нормальное положение, ес¬ 
ли вас угораздило перевернуться (угораздит, 
угораздит. И не раз!], вторая ремонтирует 

бьются! Это сказка!]. Конеч- 
уль с педалями могут облег¬ 
чить управление, а обратная связь придаст 

■'■Г 

процессу больший реализм. 


добраться до локалки или же Интернета — 
а специально выделенный компанией 
Сосіегпазіегз сервер уже разрывается от по¬ 
тока желающих разбить вдребезги машину 
оппонента. 

По поводу назвония этой главы. Разуме¬ 
ется, в каждом заезде существуют правила, 
которые необходимо выполнять — вожделен¬ 
ные очки надо как-то зарабатывать. Другое 
дело, что никто вое не ограничивает в том, 
каким способом вы будете выполнять эти за- 
Скажем, в Са!е Нып1 от вас требуется 
—захватить все ворога 

(они же чекпойн- 

ТЫ Ь а в как °й 

последова- 
т ель н ости 
и как именно 
вы будеіе 

и ш0^ 

маты я — ва¬ 
та пергональ- 

ная забота. 


Автосимулят, 


ѵѵѵтѵ. сосіетазіегз. сот 
Разработчик; ІпѵісЮз 
ѵмм'тѵісіиз.Ьи 
Похожесть: 


4x4 ЕѵоІЫіоп, Моп$*ег Тгаск Мабпезз 


авто 


Рекомендуемые: РІІІ-500, 


дания 


Мультиплеер 

ет, ПОКОЛЫ-ГОЯ (3 


модеі 


■ : 

ѵуѵѵѵѵ.сос 


сот/іпзапѳ^ 

; 


нет правил 

Сингл и мультиплеер мало чем 
отличаются друг от друга. Ведь . 
Іпзапе изначально задумыва- / 
лась прежде всего как сете- / 
вая игра. Одиночная игра / Ш\ 
больше всего напоми- ЙВЛр 
нает забеги с ботами лВЖ^*а 
наперегонки в уже упо- Д# нИ 
минавшемся ранее ОЗ \. 
или УпгеаІ ТоигпатепГ А 


_ 


ображения не потрясают, 
милы: двигатель ревет, о сквозь этот рев о 
птички пощебечут, то овечки заблеют, 
то рогатая скотина какая копытами посту¬ 
чит... Мило! 

Что же мы с вами увидели в коробке 


но тоже очень 


пределов... 

Ребято из ІпѵісІі(5 не 
ограничивали полета сво¬ 
ей фантазии. С точки зре¬ 
ния дизайна все карты вы¬ 
полнены на высочайшем 
уровне, да еще в трех ва¬ 
риантах освещения: ут¬ 
реннем, дневном и ноч¬ 
ном Модели машин очень 
убедительны. Они еще 
и бьются по-черному, ос¬ 
тавляя на попе сражения 
фары, бампера 
что там еще может отле¬ 
теть от автомобиля? Сами 
корпуса машин также 
подвержены деформации. 
Вот только 


колеса: 


со стеклами 
ничего не происходит, им ваши акробатичес¬ 
кие упражнения нипочем, 

Музыка совершенно не напрягает — по 
крайней мере, у меня желания ее отключить 
не возникло ни разу. Звуковые эффекты во- 


Для сингла авторы придумали 3 режима: 
чемпионат, Оыіск Косе и РгасіІсе. С двумя по- 
| следними все понятно, а вот в чемпионате вы 
должны последовательно выиграть во всех 
видах гонок, управляя автомобилями также 
всех классов: 4x4, 5рог!з, Ріскі/рз, Тгискз 
К и ЕхЛете. 

Видов гонок насчитывается шесть штук 
.ЪтЬогее — гонка по чекпойнтам, Са!е 
Нипі — автомобильный вариант народной 
забавы 'Царь Горы', Оезігіісііоп Раіб гонки 
на выживание, Ой-Роаб Каіб — обычная гон¬ 
ка от и до, Кеер іНе Над и Кеіцгп !Не Над. 
Кстати, последние два режима немного нео- 
| бычны для гонок, не находите? 

Как видно, все в игре заточено (по метко- 
Г му выражению нашего редактора О.Полян¬ 
ского] под мультиплеер. И уверяю вас -- он 
получится чрезвычайно веселым. Достаточно 


Самая необычная н классная гонка если не гада, та сезона. Настоятельно 
рекомендуется всем без исключения. Особенно — любителям погоняться я сети 


гпгишгііиішіг п- 


• Кто бы мот подумать, что в штате Юта все еще водятся бизоны? 


Ф Высший пилотаж. Иеесі бог брееб отдыхает 
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Два года назад Сосіета$*ег$ 
объединили реалистичность 
и глубину симов с увлекатель¬ 
ностью и динамизмом аркады 
и создали суперхит, согласно 
фирменной традиции назвав 
его в честь знаменитого спортс¬ 
мена — Соііп МсКае Па Ну. Безу¬ 
пречное качество исполненин 
долгое время удерживало игру 
на вершинах хит-парадов, она 
получила больше полусотни 
международных наград, а в 27 
странах было продано больше 
2,3 миллионов ее копий. Сик¬ 
вел вышел на приставках еще 
в июне, компьютерная же вер¬ 
сия задержалась на полгода. 
Но это время прошло ие зря — 
разработчики просто не выпус¬ 
кали игру на рынок, пока не 
удостоверились, что проверили 
и довели до совершенства все, 
что можно. 


изика виртуальных 
частиц 

Финальной полировки, похоже, удостои¬ 
лась в основном графическая составляющая 
игры. Во всем остальном, похоже (кроме се¬ 
тевых опций), она абсолютно идентична при¬ 
ставочной версии. На это, разумеется, 
ни в коем случае не является недостатком — 
шедевральность изделий Совета 5 *ег$ никог¬ 
да не обуславливалась лишь красивой кар¬ 
тинкой. Взаимодействие автомобилей и окру¬ 
жающей среды проработано на совесть. Вы¬ 
бор машин скуповат (особенно в ночале, ес¬ 
ли не хочется жульничать и кодом открывать 


секретные опции), зато все большая их часть 
значительно различается характеристиками 
и, как следствие, поведением на дороге. 

Специально для торопыг, жаждущих драй¬ 
ва и развлекаловки, имеется аркадный ре¬ 
жим, в котором на трассе одновременно 
присутствует до шести участников; толкают 
друг друга, подрезают и пихаются на вира¬ 
жах — все как в классических гон¬ 
ках на выживание; при этом 
никаких повреждений 
автомобили не 
получают, 
да и перево¬ 
рачиваются 
лишь 
в крайнем 
случае. Рал¬ 
лийный режим — дру¬ 
гое дело, здесь дис¬ 
танция проходится 
в одиночестве, а каж¬ 
дое столкновение 
и сильная встряска 
постепенно приводят 
к разрушению основ¬ 
ных агрегатов авто¬ 
мобиля. Внешне, ра¬ 
зумеется, можно за¬ 
метить лишь повреж¬ 
дения кузова (снача¬ 
ла появляются вмяги- 


ный выбор передачи играет большую роль 1 


(неудивительно, что именно его оценивает 
штурман, прогнозируя крутизну поворотов). 
Впрочем, при всем богатстве выбора от иг¬ 
рока не требуется отходить от выставленных 
по умолчанию значений. 

Наученные горьким опытом конкурентов, 
разработчики сохранили здравый смысл 
в попытках достичь реализма на трассе. 
Теряя мощность и управляемость, "же¬ 
лезные кони" все же оставляют шанс 
доползти до финиша в числе лиде- 
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ров, и даже падение в ущелье или 
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озеро задержит гонщика лишь 
на пару секунд. Понятно, что иг- 
рабельность от этого 
лишь повышается. 

И в то же время отто¬ 
чено взаимодействие 
даже таких мелочей, 
как приборы; напри¬ 
мер, спидометр упер¬ 
шейся в стену полно- | 
приводной машины, 
пока включена пере¬ 
дача и нажата кнопка 
газа, показывает не * 

3 .-г. 


ноль, как часто быва¬ 
ет, а скорость порядка 
60 км/ч — ведь все 
оси, на которых стоят 
датчики, вращаются... 
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Деревня не вымерла, проста ее жителей сплющили 
и отнесли за ограждения изображать зрителей. 


ны и трещины в стеклах, потом отрывается 
бампер и волочится сзади, как якорь) и глу¬ 
шителя вспышки огня становятся чаще 
и громче. Всего же отслеживается 11 агрега¬ 
тов — деньги на ремонт тратить не придется, 
но время ограничено, и не всегда легко вы¬ 
брать, какую поломку надо устранить пер¬ 
вой. Кроме стандартных для симу¬ 
ляторов опций замены шин (обыч¬ 
но оптимизируются автоматичес¬ 
ки) и настройки чувствительности 
управления и торможения, можно 
распределить по осям как ресурс 
двигателя, так и эффективность 
тормозов, что сильно изменит ди¬ 
намику маневров. А опытные во¬ 
дители наверняка оценят бонус, 
который дает использование нор¬ 
мальной коробки передач вместо 
автоматической — в технике уп¬ 
равляемого заноса, важнейшей 
для любого участника ралли, вер- 




Изобразительное 
искусство 

Восемь строи, здорово отличающихся он 
туражем (от снежных просторов до узких гря¬ 
зевых дорожек и современных горных автоба¬ 
нов), в каждой по десять гросс плюс их зер¬ 
кальные отражения — все это не только тща¬ 
тельно проработанные маршруты и полосы 
препятствий, но и шедевры живописи в каче¬ 
стве декораций плюс характерные местные 
достопримечательности: английские замки, 
финские деревеньки, греческие храмы. Вечер¬ 
нее небо гор, освещенный ярким светом фар 
лес, пузырящаяся под дождем поверхность | 
озера — множество картин, которые так и хо¬ 
чется повесить вместе с монитором на стену. 

Движок, конечно, староват, и эффекты от- 
жирают немало ресурсов, понижая частоту 
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смены кадров, но их можно отключить — рос- і 


смотреть подвижные тени и возникающие 
при смене освещения полутона и блики увле- 
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нием экипажа. В случае, когда его скорость 
сильно превышает расчетную или водитель 
слетел с трассы, но продолжает движение, 
подсказки могут соответственно запазды¬ 
вать или пройти серией раньше положенно¬ 
го, еще больше путая выруливающего об¬ 
ратно напарника. 

Да и никакая реакция не даст такого ре¬ 
зультата, как хорошее знание трассы — одна 
лишь величина угла поворота или спуска ред¬ 
ко когда позволяет точно оценить оптималь¬ 
ную скорость на вираже, к тому же срезать 
зачастую можно неплохо. На поздних трас¬ 
сах, правда, чрезмерное отклонение от мар¬ 
шрута иногда приводит к необъяснимым по¬ 
следствиям. И этим не грех воспользоваться, 
ибо возвращают пропавшую в омуте машину 
не назад, как обычно, а чуть вперед. На пер¬ 
вой трассе Великобритании, например, по¬ 
пробуйте перед мостом сьехать в озеро, 

Сложность игры в любом режиме изна¬ 
чально представлена двумя градациями, оп¬ 
ределяющими умелость соперников, а следо¬ 
вательно — время, за которое необходимо 
добраться до финиша. Вдобавок меняется 
масштаб повреждений. Участие в чемпиона¬ 
тах с градацией поѵісе несет исключительно 
обучающий характер — дозволено допус- 


ченному гонкой игроку удается лишь на по¬ 
вторе. Зото самые разнообразные положе¬ 
ния камеры, лишь изредка уползоющей за 
деревья, позволяют после финиша насла¬ 
диться репортажем, малоотличимым от теле¬ 
визионного. 

Помимо обычных видов, имеется и такая 
конфетка, как РРО (Рігбі Регзоп ОгіѵІпд), где 
хорошо видны все действия пилота, а камера 
качается в такт рывкам и ударам. Что раду¬ 
ет — в любой момент вид сзади можно наст¬ 
роить, поменяв высоту, расстояние до маши¬ 
ны и угол наклона камеры, а также диапазон 
смещений, в котором она будет вращаться 
при прохождении виражей. 


кагь массу ошибок, а кубки даются как уте¬ 
шительный приз, Победы на средней — дру¬ 
гое дело, для их достижения придется выучить 
трассы и хорошенько освоить управление, 
заю в результате откроется доступ к меню 
секретов, новые машины и высшая градация 
сложности. Многозначные коды, сопровож¬ 
дающие каждую запись ваших рекордов, вы 
можете ввести в таблицу на сайте компании 
по адресу ѵѵѵѵѵѵ. содета$іег5,согг\/_ЪаіІ, что¬ 
бы весь мир смог оценить достижения. Кто 
знает, может, когда-нибудь и чемпион вирту- 


Э кип аж машины 
раллевой 

Аркадные трассы, по одной в каждой 
стране, как и полагается, замкнуты в круг 
и в основном составлены из скоростных уча¬ 
стков с несколькими острыми углами для 
разнообразия. Раллийные же представляют 
собой отрезки обычных дорог, в местах раз¬ 
вилок перегороженных щитами, поэтому не¬ 
малую роль играет еще одно кардинальное 
отличие режимов — наличие штурмана, ко¬ 
торый постоянно голосом и знаками указы- 

этот Сусанин не 
очень внимательно следит за местонахожде¬ 


Сміетаііеп — мастере раллийного дела, простите за каламбур 
И здесь они иа высоте, как обычно* 


сожалению 


Спросили бы меня. 
Какой я сыр люблю, 
А гоГ/ ответил я. 
Который я куплю. 


Иток, есть некая абстрактная планета. 
На ней устраиваются соревнования гонщи- 
ков-любителей. Проехав первую трассу, 
на которую можно попасть зо бесплотно, 
и получив немного денег за первое — наде¬ 
юсь — место, можем позволить себе купить 
участие в гонках на второй трассе. А можем 
еще раз проехать первый трек и зарабо¬ 
тать себе на более мощную машину. С ней 
будет легче одолеть соперников на второй 
трассе — ведь они там покруче, чем внача- 


Простота — залог здоровья. 
Или — будь проще, и люди к те 
бе потянутся. Или, скажем, — 
просто, но со вкусом. В общем, 
как видите, простота — штука 
хорошая, и иметь с ней дело 
бывает полезно. 

Люди из "Никиты", разрабс 
тыкавшие "Сафари Биатлон", 
четко это осознавали. Проект, 
будучи изначально довольно 


незамысловатым, в процессе 
разработки стал прост как три 
копейки. 

И, что характерно, это его ни 
мало не испортило. 


Берегите деньги 

Движок 'Железной Стратегии' — штука 
гибкая. Можно пустить на производство си¬ 
мулятора. А можно — аркадных гонок. Что 
и было проделано в нашем случае. 


# Отвлекитесь от созерцания неба и деревьев 
здесь главное — колеса. Чуете, в чем сила? 
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И даже нужно проделывать, 
и почаще. Ибо если не вы, то вас. 

На первой планете оппозиция ве¬ 
дет себя еще более-менее в рам¬ 
ках приличия, но потом стреми- щ ѵ 

тельно обнаглевает и начинает гш- I . **' р 

I и 

лить в спину почем зря, при случае & 

норовя долбануть корпусом. Это 
бывает ой как обидно, особенно 
если вы срываетесь с трассы перед 
самым финишем, идя первым. 

А счастье было так близко!.. 

Поскольку АІ машинок частью 

' I к «оДий** ЩЙр, 

взят из "Железной Стратегии", шМ Іш 
то они соображают не хуже, а по- 
рой и лучше среднестатистическо- , 
го игрока. Чтобы уйіи от выстре- .. . .. 

нов в спину, приходится лавиро- ^^Ншшві 
вать подобно таракану, убегаю¬ 
щему от тапка. Временно помогает бонус за¬ 
щиты — подобравшему ею водиле выстрелы 
не причиняют вреда. Хотя самый приятный бо¬ 
нус — это, конечно, ускорение. Оторвавшись 
хорошенько от других соискателей главного 
остается только очень аккуратно (но 


Жанр: Аркадные гонки 
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ле-то были. Но можно, вообще говоря, и на 
самой дешевой машине оставить их с носом 
на всех трех трассах и убраться с планеты 
подальше... 

Улететь на следующую. Там тоже вечный 
бой, покой нам только снится,.. Три трассы 
и постепенно растущая сложность. Растущие 
ставки. Растущая мощь машин. Растущие 
скорости. Нс последнем треке третьей пла¬ 
неты летаем на маленьком реактивном само¬ 
лете, дорога убегает назад как сумасшед¬ 
шая, а два-три поражения разорят и Рокфел¬ 
лера ведь плата за проезд возросла до не¬ 
бесных величин! 


•••и широкий спектр 
эмоции 

Прошу еще раз перечитать вступление 
и осознать, что речь идет не о проекте все¬ 
ленского или хотя бы всероссийского мас¬ 
штаба. Отнюдь. "Никита" сделала игру в до¬ 
машних, можно сказать, условиях. Простую 
и незатейливую. 

Сохранив это мнение после двух часов 
"тестирования" "СБ" в офисе компании, я до 
сих пор не могу понять, отчего зти гонки так 
затягивают. 

На первых двух треках вы скучаете. 
На третьем просыпается легкий интерес — 
смотри-ка, тут нужно еще и за дорогой сле¬ 
дить! Вторая планета постепенно наращива¬ 
ет азарт. Царапая бортами ограждение ше¬ 
стой трассы, я почувствовал, что злюсь. 
На противников, не на кого-нибудь. 

Срезали, гады, в двух шагах перед фини¬ 
шем. А еще в спину все время стреляли. 
Сколько раз выбивался в лидеры — все зря. 
Верните мои десять тысяч, уплоченных за 
проезд! 

Главное, чтобы на последних трассах не 
потребовалось ангельское терпение. Я не ви¬ 
дел бета-тестеров, но они не по разу прошли 
игру до конца, и крыльев за спиной у них вро¬ 
де пока не появилось. Значит, и у простого 
смертного есть шанс. И 


приза 

быстро!) ехать до самого финиша. Впрочем, 

_ другие соискатели тоже не дураки 

1 порубать бонусы, знаете пи... 


Расширение 

сознания... 

Трассы закольцованы, но по та¬ 
кому кольцу не скучно и десяток раз 
проехать. Дизайн трасс, вероятно, 
самая сильная часть "СБ". Покатав¬ 
шись по ледяным зеркалам дорог 
и чуть не свалившись со стула при 
виде кипящей лавы под колесами 
(оказалось 


прозрачная текстура 
моста), я безмерно зауважал дизай¬ 
неров. Еще пара-тройка нетриви¬ 
альных элементов, вроде открываю¬ 
щихся перед самым носом машины 
ворот, приятно оживляют процесс 
Про музыку, оттеняемую роко¬ 
том двигателей, могу сказать то 
Железной Стр 


Гонки 

на гуманизм 

Ассортимент гоночных болидов велик 

особенно ближе 


же, что и в статье по железной Стратегии 
композитор знает, какого рода музыка долж 
на быть в компьютерных играх. 


Страшен 


и страшен 

к концу, где цены на них измеряются десятка¬ 
ми тысяч местных тугриков. Как бы такую ма¬ 
шину не разбить аль не поцорапать... 

"Как бы" не получится. По уровню агрес¬ 
сивности "СБ* может быть прировнена к Тет¬ 
ри су, несмотря на то, что но каждом болиде 
установлена пушка. 

Выстрелы, правда, не наносят поврежде¬ 
ний соперникам, а всего лишь сбивают их 
с пути истинного, то бишь с верной траекто¬ 
рии спихивают, іу же самую манипуляцию 
можно проделывать и более традиционным 
бортованием. 


Понимаешь, что да, не раньше, чем пройдешь игру до середины 
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Дополнительная информация 
на официальном сайте игры 
"Звездные Пилигримы": 


лучшие игры по-русски 


БОЛЬШЕ * ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ 


Фирма *1С» 

123056 Москва, а о 64 
Отдел продаж: ул* Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: {095} 288-1065, Ыіпе^іс.ш 
іАгѵт і с^гц. айтіп1с@1с.ги 


ПОЛНАЯ РУССКАЯ ВЕРСИЯ 


тГіпіізе Іоор 

новые миры, новые герои 
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ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


л. широв 

пеп/@дадагіпсІаЬ. гѵ 


говаривать о вкусе устриц с теми, кто пред¬ 
почитает гамбургеры? Как, не пользуясь 
пальцами, объяснить, что такое слон? Я бы 
сказал, что у него есть хобот, уши и бивни, 
и что на нем ездят, но даст ли такой рас¬ 
сказ понятие о том, что слон чувствует, чем 
живет, что ест, какое место занимает в ци¬ 
вилизации? Понимаю ли я сам, что такое 
слон? На этом месте меня заело, и я понял, 
что на самом деле ни черта не понимаю. Я 
не могу рассказать вам, что такое слон, я 
могу лишь рассказать, что он значит для 
меня самого. Но даже чтобы понять это са¬ 
мому, мне придется объяснить это вам. Если 


Самое убойное ло зогруэоч ногти и крыиіесдіижное аниме о истории - Меоп Селе и $ ЕѵапдеІІоп. 
(На этот титул также претендуют $Нац]о Какатеі Шел а и Рагі-Ккгі, но Евангелием прочно держит 
сваи позиции.) Излагать сюжет трудна, если возможно вообще. Для некоторых Евангелием 
стал революцией в мировосприятии, для некоторых осталсе непонятным и далеким. 


ся и всерьез не воспринимают. Нет, я серь¬ 
езно, действительно смеются, и довольно 
часто, и журналисты тоже. За то, что те "лю¬ 
бят мультики", выйдя из детсадовского воз¬ 
раста. Что же такое аниме? 

Говоря жесткими и невкусными словами, 
аниме — это японская мультипликация. В об- 
щем-то, в этом заключается суть ответа, 
столь же дурацкого, как и сам вопрос. Он 
полон, потому что исчерпывает все возмож- 


в английском. Мультипликаторы предпочи¬ 
тают называться аниматорами и делать ани¬ 
мацию — "оживление". Япония производит 
чуть ли не столько же анимации, сколько все 
остальные страны вместе взятые. От начала 
до конца нарисованные руками телесериа¬ 
лы с суммарной длительностью л о десятку 
часов и больше у них отнюдь не редкость, 
а норма. Мы с вами привыкли к тому, что 
мультики и комиксы делают только для детей 


Дамы и господа* 

Поздравляю вас 
с несостоявшимся 
концом света! 

Кагура, Кіпд о? РідНіегя 96 

Когда я сел писать эту статью, мне при¬ 
шлось крепко задуматься. С одной сторо¬ 
ны, я собрался рассказать о том, что есть 
аниме, но я не могу сказать, что знаю, как 
сделать это наилучшим образом. Как раз- 


вы не знаете, возможно, этот текст изменит 
вашу жизнь. Если вы уже знаете, ваша 
жизнь уже изменилась, даже если вы еще 
не заметили. 

Слово ‘аниме* можно услышать все ча¬ 
ще из самых разных источников. В большин¬ 
стве случаев те, кто его употребляет, поня¬ 
тия не имеют, о чем говорят, особенно если 
они журналисты. Те, кто имеют понятие, 
предпочитают больше ни с кем об этом не 
разговаривать, потому что над ними смеют- 


ные варианты, но он абсолютно ничего ни¬ 
кому не говорит — слишком краткий и пом¬ 
пезный. Это все равно, что сказать, что ком¬ 
пьютерные игры — это игры на компьютере. 
Зачем вообще японской мультипликации 
свое специальное слово? 

Начнем с того, что сами мультипликато¬ 
ры терпеть не могут выражение "мультипли¬ 
кация" — они говорят, что оно значит "умно¬ 
жение". Это слово почему-то употребляется 
в русском языке, но напрочь отсутствует 
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и "необразованных слоев населения", как 
писала газета "Правда" во времена моего 
детства. У японцев чуть не половина всей ли¬ 
тературы в стране выходит в виде комиксов, 
которые у них называются 'манга' — и не 
только детской литературы, но и всей про¬ 
чей, включая учебники. 

Для кого-то аниме — это просто япон¬ 
ские мультфильмы, у персонажей которых 
большие глаза, маленькие рты и невероят¬ 
ные прически, и которые якобы нарисова¬ 
ны в три кадра в секунду. Кто-то еще 
вспомнит, что означенные глаза нередко 
бывают маленькими, размер рта пропор¬ 
ционален громкости крика, прически воз¬ 
можны при правильном применении геля 
для волос и краски ярких цветов, а три кад¬ 
ра в секунду — это стандарт телевизион¬ 
ной анимации в 60-е годы, и не только 
японской. По сути, ничто, кроме того, что 
это "японская анимация", нельзя считать 
отличительным признаком аниме. Для ко¬ 
го-то это ненавистный субпродукт подра¬ 
жателей "Диснея", мультики для маленьких, 
для кого-то — исключительно порнография 
и жестокость, для кого-то — мания, для ко¬ 
го-то — экзотика. Для кого-то аниме про¬ 
сто не существует. 

Но на самом деле все это ерунда. За¬ 
черкните предыдущий абзац и сделайте вид, 
что его не было. Аниме --- это контр-культу- 
ра. Продукт страны, проворившейся в соб¬ 
ственном соку двести пятьдесят лет, а потом 
догнавшей и перегнавшей весь мир за пол¬ 
тора века, заимствуя все что можно и пере¬ 
иначивая все что нельзя. Синтез всего на 
свете и устойчивая традиция одновременно. 
Чуждая и в то же время родная, ожившая 
мечта людей, которые мыслят иероглифами, 
картинками, идеями, чем угодно, только не 
словами. Мыслят иначе, чем весь остальной 
мир. И если для них это обыденная, повсед¬ 
невная телевизионная муть между ужином 


и кроватью, то для нас 
это глоток свежего воз¬ 
духа, чудо, которого мы 
не увидим более нигде. 

В основном потому что 
у нас не принято делать 
что-то в этом роде. ^ * 

Вы помните НпаІ 
Рапіазу? Это аниме. Вы 
помните "Луну-В-Мат- 
роске" (Заііог Мооп)? * * 

Аниме. Вы помните 
Меіаі Сеаг 5оІіб? Это 
тоже аниме. Вы помните 
5ігееі РідНіег? И это 
аниме. "Мой сосед То- 
торо"? Аниме. "Макрон-1"? Когда-то это 
было аниме, до того как до него добрались 
американцы и склеили в один сериал два со¬ 
вершенна разных. "Роботек* — та же исто¬ 
рия, но склеенных сериалов целых три. Я 
упомянул и компьютерные игры, и телесери¬ 
алы, и полнометражки. Все они — продукт 
той культуры, что делает это рисованное ки¬ 
но, все они несут в себе характерные ее любопытства, наглости или глупости дейст- 
свойства. Аниме в нашей жизни немного вительно вникнуть в аниме, погрузиться в чу- 
больше, чем кажется, только не всегда мы жую культурную среду, ожидает шок, кото- 
об этом знаем. рый трудно описать словами, допустимыми 

Вспомните наши советские и российские к употреблению в публичном обществе, 

мультфильмы. Каждый фильм уникален. Нейролингвисты называют это разрывом 

но нет никакого постоянство. Персонажи шаблона, но это был, есть и останется куль- 

с уровнем развития выше, чем у пятилетнего гурный шок. Когда культура подкрадывает- 

ребенка, встречаются один на сотню, а се- ся сзади и дает по голове видеокассетой, 

риалы можно пересчитать по пальцам од- это он и есть. 

ной руки. Причины, в общем-то, очевидны. Это культурный шок совсем не того же 
производство анимации — дело дорогое, рода, что шок человека, попавшего к авст- 

и очень, если его не поставить на поток, ралийским аборигенам или в глухую россий- 

о с потоком у нас в стране всегда плохо бы- скую деревню. Японцы — такие же люди, как 

ло. А все лучшее, ясное дело, отдают детям. и мы, не больше и не меньше. Они так же хо- 

Вот и получилось, что почти все мультфиль- дят в школу, учатся в ВУЗах, ходят на рабо- 

мы в этой стране — только для детей. Даже ту, пляшут на концертах и стоят торчком 

"Новые Бременские", которые уж никак в электричках. Не каждый японец понимает 

нельзя назвать действительно привлекатель- всю утонченную красоту чайной церемонии 

ными для младшего школьного возраста. и прочих таинственных вещей, которые мы 

И в Буржуиндии дело обстоит точно так же, так привыкли им приписывать. Они так же 

как и почти по всему миру, кроме Японии. влюбляются, женятся, ссорятся и разводят- 
Аниме —- это традиция. Это стиль рисо- ся. И в то же время они думают, действуют, 
вания, сформированный под влиянием нужд живут совсем иначе, непохоже на европей- 
технологии анимации и в то же время со- цев, непохоже на американцев, непохоже 
храняющий живую мысль в изображенном. на нас. В японских журналах для девушек 
Это оригинальные, необычные сюжеты, не- пропагандируется совсем другой стандарт 
ожиданные завязки, смелые, наглые темы, красоты, в школах учат совсем иначе плани- 
на которые не посягает более никто. Это ровать жизнь, у них совершенно иное отно- 
поставленное на поток производство шение к слову, иное понятие о достоинстве, 

в масштабах целой страны размером с Гер- смысле жизни, о мире в целом, 

манию и населением в 110 миллионов жи- Трудно сказать, в чем именно состоит 
телей, не какая-то жалкая фабрика, а целая различие. Во-первых, различий много. Мож- 
индустрия грез. И именно поэтому аниме но объяснять их национальным характером, 
бывает всякое и для всех. От мелодрамы до менталитетом и прочими иностранными 
порнографии, от фантастики до фэнтези, словами, но это очень мало скажет о том, 
про наше время и наше будущее. Неосве- что же они но самом деле из себя представ- 
домленного человека, которому хватило ляют. Просто перечисление отличий, их из- 


• Шмиоморм Аоши шинкует противн иков 
при помощи мух кодачи... 

Самый яркий известный мне і ре дето вито ль 
самурайской манги/аниме. Рассказывает 
о похождениях Химуры Кеншииа, который 
во оремя революции Мейдзи занимался 
терроризмом путем изведеиио политических 
деятелей партии сегуиа - по заданию 
партии императора. (Вогопі КешЫп) 


• Когда одного робота крадет другой, 
спасать их приходится людям. (Вага Цр Ж) 
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• Сомов обыкновенное аниме про самых 
обыкновенных токийских полицейских, 
оиимежный мвияалеит полицейского 
сериала - ■ то же время достаточно 
специфичный. Полиция Токио занимается 
немного не теми же самыми вежами, 
что и где-либо еще. Потому что картина 
престул кого мира здесь совершенно иная. 
(Ѵоѵ асе ѵлёег агтеіІІ) 


ложение — труд столь же бессмысленный, 
сколь грандиозный. Специалисты по меж¬ 
культурному взаимодействию утверждают, 
что дпя того, чтобы действительно понять чу¬ 
жую культуру, усвоить все ее особенности 
и уникальные способы самовыражения, нуж¬ 
но прожить непосредственно в ней несколь¬ 
ко лет, не меньше. Не думаю, что кто-то из 
вас возьмется сделать это из простого лю¬ 
бопытства — я искренне верую в определя¬ 
ющую силу лени в наших с вами головах. 
Но посмотреть но чужую жизнь сквозь приз¬ 
му чужого искусства не так сложно, нужно 
лишь отдавать себе отчет в том, что видишь, 
и не забывать, что мерить это своей меркой 
нельзя, мерку надо запихать в шкаф и там 
оставить - как нельзя забывать, что это ис¬ 
кусство, в котором представлено не столько 
действительное, сколько то желаемое, кото¬ 
рое формирует действительное. 

История аниме как части современной 
японской массовой культуры трудна и запу¬ 
танна. Некоторые исчисляют ее с 1917 го¬ 
да, когда увидел свет первый мультфильм, 
нарисованный мелом но доске. Некото¬ 
рые — с 60-х годов и деятельности Осаму 
Тедзуки. Некоторые с периода Эдо, когда 
появилась на сеет манга, расскозы в кар¬ 
тинках. Я сделаю вид, что оригинален, и бу¬ 
ду исчислять ее с 1945 года, с падения 
атомной бомбы на Хиросиму. Нет смысла 


перечислять все вехи и всех авторов, оста¬ 
вивших свой след, — во-первых, вом, навер¬ 
ное, неинтересно, о во-вторых, мы займем¬ 
ся этим в другой раз. Но взглянуть в про¬ 
шлое необходимо. 

Вообще в истории Японии я нахожу не¬ 
мало общего с историей России. Если хоти¬ 
те, можете считать это преувеличением, 
но времена сегуната и семьдесят лет совет¬ 
ской власти чем-то похожи. Хотя бы тем, что 
когда реставрация Мейдзи таки случилась 
(загляните в учебник истории, не полени¬ 
тесь, вас этому в школе учили), страна снова 
открыла свои двери для иностранцев и стре¬ 
мглав начало догонять костоломов из ос¬ 
тального списка большой семерки всеми 
правдами и неправдами. Японцы заимство¬ 
вали все технологии, которые смогли, по¬ 
крой европейского платья и европейские 
законы, пищу и идеи, все те мелочи, которые 
в сумме называются словом "культура", 
и в то же время умудрились не упустить сво¬ 
его, не заместить чужим свое, о просто до¬ 
пустить его в свою жизнь и применить в дело. 
Уже к началу XX века Япония было настоль¬ 
ко сильна и развита, что расстояние между 
ее вытянутыми пальцами вновь достигло 
многих километров. А потом у военных взыг¬ 
рал захватнический инстинкт, Япония нача¬ 
ла хапать все подряд и хамить по всей Азии, 
ввязалась во Вторую Мировую войну, где 
увязла окончательно, и после падения бом¬ 
бы она опять оказалась почти в самом нача¬ 
ле беговой дорожки — оккупированной, 
разбитой, окунутой носом в грязь. И снова 
начало карабкаться вверх. 

В послевоенной Японии было очень пло¬ 
хо с развлечениями, особенно для детей. Ум¬ 
ным людям, имена которых история не сохра¬ 
нила, пришла в голову мысль рассказывать 
сказки перед аудиторией. Они бы делали это 
с сопровождением диафильмов, если бы мог¬ 
ли. Но с диафильмами было тогда еще хуже, 
и вместо них они придумали способ поде¬ 
шевле — сделали специальную раму, в кото¬ 
рой одну за другой меняли картины при по¬ 
мощи тривиального механизма. Это называ 
лось "камисибаи", ящик с картинками (Про¬ 
клятая правильная транскрипция, язык сло¬ 
маешь; катізНіЬаі , вот.) Тут еще остались жи¬ 
вые люди, которые играли в РКапіазу 5іаг IV? 
Это оно. С таким нехитрым реквизитом и за¬ 
пасом историй художники колесили по всей 
стране на велосипедах, устроивая представ¬ 
ления в каждом мелком населенном пункте. 
Само представление считалось бесплатным, 
но на нем они продавали детям дешевые 
конфеты. Эволюцию манги чаще ведут от 
американских комиксов, о иногда — с перио¬ 
да Эдо, но на деле именно эти художники со¬ 
здали те комиксы, которым впоследствии 
подражали все остальные. 


Истории, которые они рассказывали, бы¬ 
ли самыми разными, от классических басен 
и сказок и исторических легенд до зарисовок 
из жизни оккупированной страны, рассказов 
о том, как, преодолевая трудности, люди вы¬ 
карабкиваются из самой глубокой лужи на 
свете. Когда периодическая печать снова 
встала на ноги, истории стопи газетными ко¬ 
миксами. Когда они перестали помещаться 
в газетах, появились журналы. И скоро жур¬ 
налы стали самой настоящей мангой. 

Японская манга характерна газетной бу¬ 
магой, отсутствием цвета и невыносимо 
большим тиражом. Если американский ко¬ 
микс чаще появляется на свет в виде цель¬ 
ной книжки или специального тонкого жур¬ 
нала, посвященного только одному кон¬ 
кретному комиксу, то японская манга впер¬ 
вые печатается в специальных журналах ма¬ 
ленькими кусочками. Сами журналы толсты, 
как телефонные книги, и печатаются как 
ежемесячно, так и еженедельно. 

Как вы понимаете, еженедельно рисо¬ 
вать по десять-двадцать страниц комикса, 
до еще раскрашивать их штриховкой или 
прочими аналогичными черно-белыми мето¬ 
дами — труд еще ют. Современный изобра¬ 
зительный стиль аниме эволюционировал 
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• Главная премия, Лрисс, я бронекостюме 
(разрез}... Классика киберпанка конца 
80 -х - напала 90-х, сериал про четырех 
девушек я броиекостюмах, работающих 
по найму различных организаций 
и частных лиц и, когда можно, борющихся 
против мега кор по рации "Геном", 
которой, как в киберпанке и положено, 
ивлиетси средоточием всего злого с одной 
стороны и стенкой между искусстиемиым 
интеллектом и человечеством — с другой. 
(ВііЬЫедѵт Сгіііз) 











СЬохГ іп Ніе 5НеН. 

Именно с этого фильма многие рекомендуют 
начинать знакомить» с аииме. 

И небезосновательно рекомендуют. 


именно так — каким образом выразить как 
можно больше эмоций как можно меньшим 
количеством штрихов? Жесткая реалистич¬ 
ность уступила место утрировонности (да, 
есть такое слово), изображенные персона¬ 
жи стали ближе к воображаемому понятию 
о красоте. Вы видели, как девушки подводят 
глаза? От этого они становятся визуально 
больше. Рисунок — результат предваритель¬ 
ной обработки того, что видно глазом, и от 
этого становится более реальным, в нем 
лучше прорисованы те части тела, которые 
интереснее видеть автору. 

Аниме 60-х годов — основа впечатления, 
которое стало стереотипом восприятия ани¬ 
ме во многих странах, в том числе и у нас (но 
почему-то не в Испании и не во Франции...). 
Большие глаза, странные прически, три кад¬ 
ра в секунду — это атрибуты не только япон¬ 
ской телевизионной анимации тех времен, 
но и американской. Медведь Йоги, Роки 
и Булльвинкль — точно такие же результаты 
развития идеи рисованного телесериала, 
как "Гонщик Спиди", и технически ничуть не 
лучше, а скорее даже хуже, но между про¬ 
чим — на нашем СТС их купили. Помните 
"Корабль-Призрак", прошедший по всей на¬ 
шей стране с показами десяток лет назад? 
Он был снят именно тогда, в 1967 году. Если 
во всем остальном мире рисованное кино 
осталось средством заставить детей проси¬ 
деть полчасика спокойно, в Японии именно 
гоі да оно выползло из категории 'только для 
детей". Почему анимация завоевало взрос¬ 


лую аудиторию? Предрассудков о том, что 
анимацию рисуют только для детей, у япон¬ 
цев не было, а рисунок для них — не более 
и не менее нормальное средство передачи 
информации, чем иероглиф. Иероглифы, 
кстати, читать труднее, если вспомнить, что 
газетный минимум — несколько тысяч этих 
маленьких закорючек. 

Дальнейшее развитие аниме шло весьмо 
стремительно. Образовывались жанры 
и традиции жанров, выделились основные 
половозрастные категории зрителей, офор¬ 
мились аудитории, для которых стали разви¬ 
ваться новые области сюжетов, росли и мно¬ 
жились сериалы, встали на ноги столпы инду¬ 
стрии аниме. В мангу, а затем и в аниме при¬ 
шли все жанры современного кино и литера¬ 
туры. Повсеместное распространение ви¬ 
деомагнитофонов вызвало к жизни эру до¬ 
машнего видео на много лет раньше, чем во 
всем остальном мире, и ее флагманом стало 
аниме, снятое для продажи на видео. За ка¬ 
ких-то двадцать лет аниме заняло такое мес¬ 
то в своей родной культуре, какого никогда 
и нигде более анимация не занимала. 

Именно поэтому аниме — это не просто 
"японская мультипликация*. Это полный, от¬ 
четливый срез жизни, мечты, страхов целой 
страны, мысли культуры внутри самой себя. 
Это настолько же "японская мультиплика¬ 
ция", насколько все снятое в Голливуде — 
синоним слова "американское кино*. 

Есть на свете одна такая точка зрения, 
борьбой с которой мне, видимо, придется 
заниматься всю оставшуюся жизнь. Она 
гласит, что массовое искусство — это всегда 
искусство для дураков. Я посмотрел доволь¬ 
но много аниме и могу сказать, что аниме 
для дураков я еще не встречал. То ли у япон¬ 
цев планка выше, то ли дураков меньше, 
то ли просто такой привычки нет, но факт 
остается фактом — "Луну-В-Матроске" сни¬ 
мали для 12-петних девочек, а по всей Се¬ 
верной Америке ее основная аудитория — 
люди около 20 лет от роду, плюс-минус три 
года. У нас — 17 лет ппюс-минус два года. 
Вот и думайте... Есть о чем подумать. 

Почему, говоря "мировая культура", мы 
в первую очередь пока¬ 
зываем пальцами на 
Соединенные Штаты? 

Почему у нос обезьян¬ 
ничают с них все, вплоть 
до телевизионной про¬ 
граммы? Для того чтобы 
не утонуть в чужой "ми¬ 
ровой культуре", нужны 
альтернативы, версии, 
точки зрения. Для полу¬ 
чения полной картины 
необходим взгляд на 
мир со стороны, и имен- 
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В каждой комедийной серин надо найти 
месте дик серь*»»» монолога. 

Деже если непоседливую главную героиню 
дне это» придет» пристрелить. (Ехсеі Кеда) 


но таким взглядом может стать аниме. Имен¬ 
но таким взглядом оно должно стать — про¬ 
тивовесом на весах нашей собственной 
культуры. 

Что такое слон? Животное, у которого 
есть хобот, бивни и на котором ездят. Но что¬ 
бы действительно понять, что такое слон, по¬ 
мимо всего прочего, надо покататься на нем 
хотя бы один раз. Хотя не думаю, что это бу¬ 
дет трудно. Ведь Россия — родина слонов. 


От тш&тт рецтщат 

Обычно 'вводное слово от редакции' ставится 
перед началом статьи, предваряя ее. В нынешнем 
случае я решил злонамеренно изменить вековеч¬ 
ной традиции и высказаться после того , как вы оз¬ 
накомились со статьей, дабы не сбивать вам впе¬ 
чатления. Итак: кок и обещалось в 'Почте*, мы на¬ 
чинаем ряд ознакомительных публикаций по геліе 
аниме и манги, цель которых — рассказать, что все 
это дело собою представляет. Перед вами — пер¬ 
вая публикация серии, дальше ожидается еще од¬ 
на либо две, смотря как будет получаться , 

Мне было интересно прочесть статью, напи¬ 
санную уважаемым К.Шировым. Выражу надежду, 
что и вам в не меньшей степени + 

Геймер 

датег.5оЬака ідготопіа. га 


# Перед концом сшеіо еще и но 
(Х/1Ф99) 


нрнсииѵси. 
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Опаке III 

Самая главная новость дня, недели 
и месяца для всех кутрикеров выход 
зверски ожидавшегося адд-она (Эіюке III: 
Теат Агепа. Адд-он ожидания оправдал 
и доверия не подвел — отцы из іН 5оЙ\ѵаге 
сработали в своей обычной высококласс- - 
ной манере, не придерешься. 

Для тех, кто еще не успел ознакомиться 
с Теат Агепа (а почему вы в таком случае 
читаете эгу новость, вместо того 
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чтобы 


стремительно бежать в магазин?!), привожу 
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технические характеристики. 
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разработчики полностью смен] 
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нал. Долой всякие плазма- и реилганы, лаит- 
нинги и гнусные БФП Только ракеты и реак- 
тмвные снаряды, капсулы с напалмом и куму¬ 
лятивные патроны, словом — то, что красиво 
взрывается и оставляет после себя большие 
дымящиеся воронки с раскиданными по ок¬ 
рестностям потрохами неудачливых игроков. 

ОашіІІе* заменен на пулемет с неограни¬ 
ченным боезапасом — но это не более чем 



Четыре новых командных режима, из ко- мертвому припарка. Основное оружие — ра¬ 


кетно-реактивное, обладающее дикой убой¬ 
ной силой. Игрок респовнится на уровне 
с базукой: простенько, но со вкусом, и хвата- 
ет, чтобы тут же не отбросить коньки. Однако 
базука - это неоригинально, нам нужно 


торых один не совсем новый — это СТР — 

. .. г к . & 

и три свежеизооретенных. 

Опе Над СТР — в центре карты воткнут 
флаг, который надо экспроприировать быст¬ 
рее, чем это сделает противник, и оттащить 


щ 


на его, противника, базу Море новых гакти- больше, много больше! По рукам — вот вам 

ческих решений и океан удовольствия. Стан- Сопёѵ&зіоп тіззііез, которые расшвыривают 


дартный СТР с горя уходит в отпуск. 



врагов и размазывают их по услужливо под¬ 
вер нувшекй стенке; ЗНгарпеІ ЬотЬ — жут¬ 
кая вещь, выстреливает зарядом картечи, на¬ 


подобие РЬскСаппоп в ЦТ. Также, если по 
нарастающей, КР(3 — пояснения излишни; 
или вот Коске* робз — ураган, сметающий 
все на своем пути, включая мониторы, игро¬ 
ков в Конир-Страйк и сисадминов клуба. Кро¬ 
ме того, на вооружении у вас - любимые на- 
лалмоі 
дением, 





апеулы, ракеты с лазерным наве 


также НеІІйге — последний аргу- 
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мент, так сказать. 


оиство одноза- 


Нагѵе$*ег — после каждою убийства 


генератор в центре карты изрыгает че- щ 1 
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реп, синии или красный (в зависимости от 
командной принадлежности павшего), т I 


Череп врага надо захватить и стремглав 
отмести ему же на базу, чтоб полюбо¬ 
вался. Череп друга надо не дать захва¬ 
тить врагу. Режим извращенческмй, 
но играть интересно. Черепа дают при¬ 
курить! 


л 
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рядное, применяется, если игрок сильно на 
всех обижен... собираем всех обиженных 
в кучку и жмем на спусковой механизм... 

В моде есть новый режим игры: каждому 
привешивают мину с часиками, на которых 
запечатлено радостное число 45, постоянно 
убывающее вплоть до нуля. Как время 
в Сагтодеббоп. Каждый фраг прибавляет по 
15 секунд к времени жизни. Но когдо оно ис¬ 
текает... умри, пацифист. 

Заключение Ревенанта: Продукт движе¬ 
ния "творчество пироманьяков — в массыГ. 
Но — качественный продукт. Рели оригиналь¬ 
ный геймплей кажется вам пресноватым — 
окунитесь в морскую воду. 

Рейтинг: 4/5 
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Сей мод иначе как извращением и не на¬ 
зовешь... Но! В этом и состоит вся прелесть 
данного творения, истинные ценители меня 
поймут А ведь что сделано? Добавлена воз¬ 
можность палить из двух розных/одинаковых 



пушек одновременно. И все. Но большею 
и не нужно. Вот, представьте себе, чтр в ле¬ 
вой руке вы мертвой хваткой др 
жем, БФГ. А в правой... допустим^ вторую 
БФГ. Неспешно идете по уровню, щедро 
усеивая его кусочками врагов Сразу ощу¬ 
щаешь себя до отвращения крутым, так ска¬ 
зать, монструозным,,, пока не закончатся бо¬ 
еприпасы. А еще можно взять рельсу и ро- 
кет-лаунчер для баланса, или две рельсы, 
или... Словом, полный простор для розбега 
и даже местами полета фантазии. 
























































Заключение Ревенанта: Незатейливый 
мод. Но если вы цените в 03 бесшабашный 
отрыв. то непременно попробуйте его , мож¬ 
но без сопи Категорически не рекомендует¬ 
ся приверженцам КуЗ в ортодоксальном ва¬ 
рианте. 



Тгііе СоѵпЬаі 

ѵоѵѵ/.рІапеЩиаке.сот/рЗі/ОЗТС/ 

Мод Таіе СотЬаі делался во славу идола 
по имени "Реализм". Тут присутствует асе, 
или почти все, что относится к признакам ре¬ 
алистичности в дефматче. В наличии и про¬ 
двинутая система повреждений, где модель 
игрока поделена на секторы, и автоматичес¬ 
кая загрузка скинов с подходящими ранения¬ 
ми при ^попадании в ту или иную область те¬ 
ла. Также доработана маічасть — в моде 




И 

В мсф включены основные типы игры: деф- 
• ; матч, ти^плей; также поддерживаются боты. 

* \ Кроме трго, в Ггце СотЬаі предусмотрены 
собственные карты, дизайн которых, скажем 
гак, о і даёт некоей Полураспадностью... 
впрочем, взгляните сами, 

Заключение Ревенанта: Если вам "пре¬ 
тит аркадность КуЗ", то, быть может, Тгие 
СотЬоі окажет примиряющее воздейст¬ 
вие, ибо реализован на очень высоком 
уровне. 

Рейтинг: *•***--* 
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около 15 реальных видов оружия и, что са¬ 
мое главное/реальные повреждения от этих 
15 видов. Игрок уже не будет бодро прыгать 
по уровню, если ему в череп угодит реактив¬ 
ный снаряд. 


Тема Віерой Мировой уже проскальзыва¬ 
ла в мода*для Х-Л. Многие разработчики пы¬ 
тались внедрить ее в дефматч, но;пока что без 
особо Заметных результатов. И вот вышел 
ѴѴаг іп Ей горе, тимплейный мод с разделени¬ 
ем на классы. Фрицы против наших... хотя на¬ 
ших там нет, к сожалению, — вместо них янки. 

Классов — негусто. Зсоігі — самый быстрый 
и мобильный, как и всеі да. Зпірег -- о нем и го¬ 
ворить уже не хочется, потому как сказано 
везде где только можно. МасНіпе диппег — пу¬ 
леметчик. АпНіопк сіо 55 — вооружен базукой, 
если вы предпочитаете играть за американ¬ 
цев, и всюду таскает с собой Рапіегіаіізі, если 
играть за фрицев. И последний класс — 
Ое^епзе с1аз5, который снабжен набором мин 
гранат и, кроме того, таскает с собой М-42 — 
свинцовый поцелуй всяким гнусным янки во 
имя фюрера; Таким образом, в моде присутст¬ 
вует только го оружие, прототипы которого 
применялись во Второй Мировой войне. 

Некоторые карты снабжены конкретными 
заданиями и даже подобием сюжета. Достиже¬ 
ния каждого игрока отмечаются в системе ран¬ 
гов в виде звездочек и полосок возле ника; так¬ 
же рядом высвечивается очередное звание, 
причем звания эти, опять же, соответствуют ис¬ 
торической действительности. А сие значит, что 
у вас есть реальный шанс дослужиться до обер¬ 
лейтенанта Вермахта. Замірмчиво? И получе¬ 
ние нового звания — не просто пустой звук 
и побрякушка в рейтинге, а Щде и повышенная 
устойчивость к ранениям, увеличение урона от 
всех видов оружия и пара других прибабахов. 

Заключение Ревенанта: Мод неплох , 
но пригодится вам лишь в случае, если вы 
найдете штук пять единомышленников, гото¬ 
вых сменять контр-страйковекие выходные 
на будни времен Второй Мировой. Что со¬ 
мнительно. Поэтому мод на компакт не идет, 
ищите его в Инете. 

Рейтинг: ЧЧтИЧ - 


на этот раз у каждой ко- 
&манды всего по одному черепу, на зато 
азмером с большого мамонта. Череп 
2500 хитами неподвижно стоит на базе. 
ЦЗадача команд очевидно — убить враже- 
кий череп. 

Процесс осложняется нехилой способ- 
головешки к регенерации и актив¬ 
ностью врага, грудью ее защищающего, 
итоге убить череп крайне непросто — 
| научитесь сначала плавать по морю адре¬ 
сная ина. 

Три новых вида оружия. То есть не то что- 
новых, но в КуЗ доселе не присутствовав- 
іих Встречайте: Ргохітііу Міпе ІаипсНег, 
’НаіпОші и ЫаіІѲип. Первая пушечка раз- 
ірасывает мины замедленного действия, вто- 
>іе две всем известны. Остается лишь доба¬ 
вить, что реализованы они здесь — закоча- 
ішься! Весьма гармонично вписываются в ар¬ 
сенал, кстати. 

Как непременный атрибут командной иг¬ 
ры еще со времен ОІ, присутствуют роѵѵег- 
цр'ы (некогда звавшиеся рунами). Изменен 
принцип использования теперь раз взятый 
юверап остается с игроком вплоть до его 
:мерти, после каковой автоматически рес- 
|.павнится на базе. 

Более того, у каждой команды есть по 
идентичному набору поверопов, а исполь¬ 
зование поверапов противника запреще- 
ю. То есть борьба за эти полезные штучки 
гасла раз и навсегда — по крайней мере, 
/ пока под саму Теат Агепа не начнут выпус¬ 
кать моды. 

Новые карты и боты — из разряда вещей, 
юбующих длительного тестирования для 
объективной оценки. Но вид карты чертов- 
:ки красивы и вроде неплохо сбаламсиро- 
.аны. Ну а боты — те несильно поумнели со 
времен оригинального КуЗ. 

Зато модели можно оценить сразу и бе- 
.апелдяционно. Модели — рулез, красота 
вообще услада эстета, іб на недосягае¬ 
мой высоте! 

Изложенной здесь информации доста¬ 
точно, чтобы зажечь сердца фанатов КуЗ 
огнем вожделения. Вожделеющие *Тим 
Арену' да насытятся кровью заклятых дру¬ 
зей, пролитой в командной схватке! Нет, 
серьезно, — не играть нельзя. Хотя, по не¬ 
которым прогнозам, серьезно играть 
нее никто не будет — адд-он, он адд-он 
есть. Однако дабы не вступать в спор 
с самим собой, здесь и завершу повест¬ 
вование. 

Хотя, еще разок: іб — троекратное 
/ура! Запустите адд-он на втором 
іеРогсе, и вы тоже завопите что-ни- 

іудь подобное, 
к 
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★ ★ ★ 

ѵѵѵѵѵѵ. саріигеб. сот/ссіі/ 

Баги... куда ж без них, родимых. Мас¬ 
са новых острых ощущений, новое вос¬ 
приятие реальности. Опять же, разработ¬ 
чики при деле. Вот они и выпустили в свет 
божий апгрейд к СІаззіс СТР. Это версия 
1.12 мода. 

Давит очередную порцию глюков, пе¬ 
речислять кои здесь неуместно и вообще 
моветон. Достаточно лишь сказать, что 
снова работает радио, о также оптимизи¬ 
рована функция спектаторов и система 
сохранения рангов — это помимо всего 
прочего. 

★ ★ ★ 

ѵѵѵѵѵѵ.р/оле/даоАе. сот/дсЬеск/ 
боѵтІоаб.зЫті Ц 

Версия 3.00 ОСЬеск, плагина для кли- | 
ентов тІКС и СатеЗру 30, гордо вышло 
в Сеть. Теперь можно использовать внешние | 
команды и скрипты тІКС, о также ставить 
свой ник в режим "аѵ/ау'. Кроме этого, до- 
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бавлены функции триггеров, до и многое, 
многое другое. И, само собой, прибиты оче¬ 
редные баги. 


★ ★ ★ 

ѵуѵт.ріапеіриоке. сот/срЗ/азуІит.ЫтІ 

Разработчики тотальной конверсии 
под мозгодробительным названием СИйіІЬи 

!- 



Вышел на свет еще один новый мод .для 
УТ, привносящий некртаірые изменения 
в стандартный геймплей: нет больше оружия, 
убивающего с одного выстрела; уменьшена 
поражающая способность крутого оружия; 
нету поверапов, редимера, риппёра и ОЕЗ- 
ВіоКіИе. Далее, при респавне у вас имеется 
все оружие и даже броня, а ракетница те¬ 
перь шабашит только одиночными ракетами. 

Вердикт Смысл появления донного модо 
мне не вполне ясен. Не думаю, что указан¬ 
ные изменения делают геймплей /иного весе¬ 
лее. Скорее, наоборот. 

Рейтинг: ййййй 









ОЗ порадовали нас новыми скриншотами, 
снятыми со свежесделанного уровня 
Азуіцт. Сие должно означать, что пациент :й 
скорее жив, чем мертв... Да и скрины очень 
даже симпатичные. Сходите по ссыпке 
и полюбуйтесь. 

НаМ-иіе 

ѵѵѵѵѵѵ. ігесісіагк.пеі/тЫ/ 

МііНі Воіз ІсшпсЬег, утилита для запус¬ 
ка и конфигурирования ботов в Полурас- 1 
паде, проапгрейдипась до версии 9.0. 

В новом релизе теперь поддерживаются 
такие моды, как ТЬе ОаЖегіпд 2.3, 
ѲоІсІепЕуе 1.8, ѴѴапІеб Ш 0.1 и ѴѴиагб 
ѴѴагз 2.8 


НМр:// і/тсіап. пагоб. ги/ (ііез / *аІіуЬо. гір 
Появилась обновленная версия (Ьеіа 8) 
мутатора Та Ну Но. Мутатор помещает на 
мультиплеерную корту монстров из первого 
УпгеаІ. Играть становится прикольно. Г при¬ 
чем монстры трудноубиваемые. За каждого 
убитого полагается бонус в виде фрагов для 
команды (если играют тимплей). Если убива¬ 
ешь своего, то весь боезапас "убийцы' исче¬ 
зает — и он остается с голыми руками. 
Вердикт: Любопытно , но не более того. 
Рейтинг: йпйй йй 
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Ловкость пальцев 

Я не буду описывать бесконечное количест¬ 
во тактик и приемов боя в Соцпіег-Зігіісе, а за¬ 
острю внимание на одной затертой фразе из 
разного рода руководств: “И, настроив управ¬ 
ление в соответствии с вашими предпочтения¬ 
ми, приступим к игре 1 ’. Нос интересует одно 
слово: "управление*. Грамотная раскладка яв¬ 
ляется очень важным аспектом успешной игры. 
Доказывать сей постулат не буду, а сразу пе¬ 
рейду к практической части текста. 

Основным вашим занятием во время игры, 
как ни крути, оказывается движение. И ваша 
прбеда во многом определяется тем, насколь¬ 
ко быстро вы манипулируете боевым арсена¬ 
лом, не теряя при этом маневренности. Эти 
параметры зависят не только от скорости ре¬ 
акции, но и от правильного расположения рук 
но клавиатуре, а самое главное — от опти¬ 
мального использования всех пальцев руки. 

Есть массо различных вариантов раскла¬ 
док, но мы остановимся но двух, кардиналь¬ 
но отличных друг от друга. 

Классический вариант "ѵѵазсГ всем извес¬ 
тен, его использует большинство игроков. 
Но у него есть неочевидные на первый взгляд 
недостатки. На левой руке у классически ус¬ 
троенного человека вряд ли наберется бо¬ 
лее пяти пальцев Два из них вы отдаете под 
стрейф. При этом обратите внимание, что 
стрейфитесь вы одномоментно только в одну 
сторону — один из пальцев при этом бездей¬ 
ствует. Это рационально? Согласитесь, что 
нет. Расточительство в чистом виде! Тут, по¬ 
нимаешь, каждая секунда на счету, а у вас 
целый палец не при деле. 

Другой вариант, более рациональный. 
Здесь нагрузка на ваши пальцы распределя¬ 
ется иначе. Итак, берем первые шесть цифр 
на ЫктРаб'е и вешаем на них следующие 
действия: 5 — вперед, 2 — назад, 4 — шаг 
влево, 1 — шаг вправо, 6 - прыжок, 3 — при- 







ОотіпаІе-ІІТ 

Ь Нр:/ / боѵѵпіоабз. кигіт ауег. сот 

; Іохоже, наступила пора гибридов. То на 
карту нам подсунут монстров из первого 
ІІпгеаІ, то заставят 'пионерить' флаги сразу 
с нескольких направлений (мульти-СТР). А вот 
теперь появился мод, в котором скрещены та¬ 
кие типы игры, как Оотіпайоп и ТеатОеаіЬ- 
таІсЬ. Нам (и вам тоже) предлагается занять¬ 
ся усиленным отстрелом врага, потому что, 
кроме времени удержания контрольной точки, 
но конечный счет влияет и количество фрагов. 

Вердикт. Любопытно, но никоим образом 
не претендует но роль события в мире УТ. 

Рейтинг: ййййй 


седан и е. 

Достоинства раскладки: все движения 


осуществляются двумя пальцами — безымян¬ 
ным и средним, что дает возможность указа¬ 
тельному пальцу свободно использовать, по¬ 
мимо прыжка и приседания, еще несколько 
функциональных клавиш. 

Недостатки: очень тяжело привыкнуть 
к стрейфу Но вместе с тем, выработка дан¬ 
ного двигательного навыка при небольшой 
тренировке вполне возможно. 

Оба варианта имеют свои плюсы и мину¬ 
сы. Остается только решить, что больше под¬ 
ходит лично вам. Удобное и интуитивное уп¬ 
равление либо нестандаріное, но основан¬ 
ное но рациональном использовании пальцев. 
























Скрипт в помощь! 

Все пушки, кроме винтовок, имеют различ¬ 
ную степень рассеивания огня, так что попасть 
из "калошо" в противника, стреляя через пол- 
уровня, весьма затруднительно. А если у про¬ 
тивника винтовка, то уложат в момент. Очевид¬ 
но, каждые-вид оружия хорош в определенной 
ситуации. Единственное, что можно предпри¬ 


нять при стрельбе из автомата на большие 
расстояния, та^уэю дива іьжороі кие очереди, 
насилуя бедную мышь бесконечным кликаньем. 

Спасти мышь от преждевременной гибели 
помогут скрипты. Это команды в сопРід.ск}, 


позволяющие привязаіь сразу несколько 
действий к одной клавише. Умение применять 


скрипты даст вамітекоторый выигрыш во вре¬ 
мени, а значит, и преимущество над врагом. 

Ниже идут описания некоторых скриптов, 
которые полезно иметь под рукой. Эти 
и многие другие команды вы сможете найти 
на нашем компакте в файле ьріаег.стд. 


Рііра* 

Самый, но мой взгляд, любопытный скрипт; 
написан [БОЦ.ипкРеас! ака НѵапсЬ, Он дает 
возможность вести огонь в двух режимах — 

обычном и ускоренном. Про обычный гово- 

■ 

рить не стой г, о по ускоренному отметим сле¬ 
дующее: по одному клику мышкой происходит 
сразу два выстрела. Это дает заметно боль¬ 
шую эффективность при стрельбе короткими 
очередями. Правда, данный режим работает 
только для следующих видов оружия: 

1-5 (двойной пистолет) — создается впе¬ 
чатление, что управляешь ковбоем, стреляю¬ 
щим из двух револьверов с: частотой пулеме¬ 
та ‘Максим*. 

3- 1 {штурмовой автомат) — скорострель¬ 
ность остается неизменной, но увеличивает¬ 
ся кучность стрельбы. 

4- 1 {'калош') — в ускоренном режиме это 
просто смерть неверным! Появляется та куч¬ 
ность, которой не хватаеі автомату в обыч¬ 
ном режиме. 

4- 2 и 4-4 (автоматические винтовки с ди¬ 
оптрическим прицелом) — тоже неплохи, 
но если перестараться с кликами, то потом 
еще несколько секунд стреляют по инерции. 

5- 1 (пулемет) - увеличивается точность 
стрельбы, что делает его применимым на 
больших дистанциях. 

Единственной проблемой, с которой вы 
можете столкнуться при ведении огня в уско¬ 
ренном режиме, является временная потеря 
маневренности. Это связано с привычкой 
компьютера последовательно обрабатывать 
нажатия мыши. 


РІ5 


Почти все играющие в С-5 рано или позд¬ 
но оказываются в такой ситуации; столкнув¬ 
шись нос к носу со своим кровным врагом, 


начинают палить а него что есть мочи из сво¬ 
его любимого автомата, а когда обойма 
подходит к концу, враг все еще стоит но но¬ 
гах. Пока вы судорожно производите пере 
зарядку; ваш недруг с ковбойской скоростью 
выхватывает пистолет и вышибает из вас по¬ 
следние капли здоровья. 

Если вы хотите сами быть этим ковбоем, 
то рекомендую использовать скрипт РІ5. 
Суть в следующем. При нажатии клавиши, 
за которой он зо к реплен, у вас в ру^рх ока¬ 
зывается пистолет. При следующем нажатии 
вы снова держи іе в руках автомат; круг за¬ 
мкнут. Особенно РІ5 будет полезен, снайпе- 
ру, к которому слишком близко подошел не¬ 
доброжелатель, ибо винтовкой в ближнем 
бою особо не повоюешь. ж 



ЛЬ 


На крайний случай, когда аы расс треляли 
всю обойму пистолета, а оппонент по-преж¬ 
нему жив, — зажимайте клавишу,,на которую 
назначен ЗІазЬ. Ваш подопечный уберет те¬ 
кущее оружие и будет махать нсяком до тех 
пор, пока вы ее не отпустите. После этой 
операции в его руках автоматически окажет¬ 
ся прежнее оружие. 
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Представьте себе следующую ситуацию. 
В разгар битвы вы загоняете потрепанного 
врага в укрытие.! іроходит несколько секунд, 
прежде чем вы достонете заветную гранату. 
В это время враг, почуяв неладное, произво¬ 
дит отчаянную вылазку и застает вое врас¬ 
плох. 

Зы от дбсады начинаете рвать- на себе 
волосы и думать, почему же не доСтрли гра¬ 
нату*' заранее. Или — почему не знали про 
существование скрипта Неі, который дает 
уникальную возможность кинуть гранату 
раньше, чем этого ожидает противник. 
При нажатии на клавишу, за которой за¬ 
креплен Иеі, одновременно убирается теку¬ 
щее оружие, достается граната и выдергива¬ 
ется чека. Отпустив клавишу, вы кидаете 
противнику маленький подарочек, после че¬ 
го автоматически возвращается прежнее 
оружие, и вы тут же можете открыть огонь, 
отбивая у гада всякое желание высунуть нос. 


★ ★ ★’' 

Представленные выше скрипты — лишь 
малая часть всех существующих. Чтобы статья 
не заняла пару номеров, я раесхаэал по¬ 
дробно лишь о самых основных; Ознакомив¬ 
шись с соответствующим файлом на нашем 
компакте и разобравшись, кок сделаны те или 
иные скрипты, вы сможете сочинить что-ни¬ 
будь свое или же каким-то образом модифи¬ 
цировать имеющиеся. В любом случае, вашу 
фантазию здесь ничто не ограничивает. Ш 
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Разумеемся, без і люков не обошлось, 
искренне верим, что к следующему об- 
ювлению все будет хорошо. 


ѵѵѵѵѵѵ. дигѵЗд.сот/деіогсеіУѵеакиШіу/ 
Вышла версия 2.5 Сеіогсе Тѵ/еак ІЖІИу, 

ірограммы, позволяющей быстро и удобно 
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іастроить вашу ненаглядную ЖыФорсу под 
Полураспадный ОрепСП и не только... Всем 
тпоклонникам Ыѵібіа посвящается. 


★ ★ ★ 

тѵѵѵ. деос/Л’Ѳ5. сот/ И7Ы/сЬ аг.Н ІтІ 

Даешь Полураспавшуюся Мангу! РіпаІ 
: ап*а$у 7 НІ — монструозный мод для Наіі- 
Ле — пополнился новыми скринами и моде- 
тми. Глядишь, скоро и выйдет... 


★ ★ ★ 

ѵѵѵѵтѵ. деосіТіез. сот/сітосітоп 
Видать, при¬ 


лавки решили 
ізять реванш 
іа полях деф- 
іатча. Мутный 
іоток телеско¬ 
пических глаз, 
;редуцирован- 
іных носов 



| и разноцвет¬ 
ных волос уже грозит обрушиться на нас, 
Іртодхвшить и унести в страну сладких 

Грядет СНгопо 
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Тгіддег — гП мод по мотивам знамени 


того супернинтендовского ролевико 
%95-го года выпуска. Старички-приста- 


вочники, если вы уже перешли на более 
.. совершенную платформу РС, то по 


- факту выхода мода сможете освежить 


воспоминания. 
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ІІпгеаІ ТоіігпаѵпепІ 

Нр://{ір.Ьаггу$ѵ/ог!с1.сот/ѵпгеаі- 
іоигпатепі/тодз/іті/ѵ 1_276/ипгеаІ- 
іогігеззриЫісгеІеазе_ 1 _(ЬиіИ276(иИ).гір 
Команда разработчиков тотальной 
модификации ІІпгеа! Рог+гезз выпустила 
в свет обновленную версию (276) своего 
детища. Сделано порядка 80 измене¬ 
ний/исправлений. 


Мало того, что женщина лроиаіоді 
а мужчины, так оно теперь еще и йграе с 

— - : :=| ' > I '" • ’р=' 

ійк. Причем делает это с каждом годов) 
все активной. Но упорные трети 
в Квейк, как известно, вовсе не подразуме- 


щлѵ/.ипгеаі.п) 


орег.ги, 

/ і -^1 ■ 


хаов.ги г в 

гв..- ь. 


Вышел ІІпгеаІ Тоогпатепі: Сате оі 
ТЬе Уеаг Есііііоп. Игра на двух дисках: 
первый — основной, содержит практиче- 


]ф-І1 декабря в Москве прошел крупный 
2x2 ЦТтурнир. Это мероприятие, организо¬ 
ваннее сайтом ІІпгеоІ.Кк и российской 1ГГ*ли- 
гой^ случилось в клубе іЫ-5іаііоп, что на 4 Мен- 




ме-основной чае-' 

. - - - 'іг-С_ =4=-: _ Тѵ 

ти, в программу 
турнира был 


воют физической акгианости))Ч>*біфЙ 

. -Гг : Ш| "Т 1 

оборот — развивают усидчивость и в 
ные для этого качества органы. Но е<|г 
Адама как-то умудряются оставатьф 

■Ѵій’ ‘ . ■ ' В 


іонат среди 
их дуэлянтов 


ии. Участво- 

і 32 команды! 

. 

іучшихщ^эля Н- ; 


ски идентичный оригинальному УпгеаІ 
ТоигпатеШ. На втором — большие текс¬ 
туры, моды Коскеі Агепа и СЬаоз ЦТ, так 
что не верьте тем, кто будет пытаться 
продать вам ІІТ: СОТУ на одном диске. 
Версия игры — 432, на компакте также 
имеется папка 5уз1ет400 — для того что¬ 
бы можно было устанавливать новые 
патчи. Проапгрейдить СОТУ до версии 
436 тоже не составило проблем. 


были награждены 
призами от спон¬ 
сора^ турнира - 

. ... ‘ . ч *:Лг._ 


оагляниге, полюоуитесь на красавиц —у- 
ѵѵѵѵи г.датедігіг.сот/ддфі/. А если увидите; 
что ваша девушка начала увлекаться Квеи* 
ком, немедленно начинайте по утрам выгг 
пять ее на 15-километровую пробежку 
Класс ее игры резко повысится ,}. ‘ 

Продолжая тему ВаЬЬаде СРЦ помещай» 
список лидеров среди мужчин. 

1. к0г|2еКо4 (США) - 825.000 

2. АНПакегтпап (Швеция) ^ $15.000 

3. АІІЧЮОМег (Швеция) -$10.000 

Как видите, лидеры неплохо нажились на 

чемпионате и теперь смогут купить с|ои> 
вушкам по три тонны *ГерёЬдайфа'|Й киш| 
разнесчастный сК-1а4а1 Ну (один из; лучших: 
в мире игроков в КуЗ), занявший поч< му-то- 
всего седьмое место, потратит жалкие $4 000т 
приза но платочки для крокодиловых слез. 


і Информацию 
турниру вьщмож 
:/у?Іоигпеу. ипгѳаі.п 
Ір://Н!е&. ипгеаіігѵ. 


те получить но 
. Демки можно ( 


ѵѵѵлѵ.ріапеісіике.сот/тарсопѵегіѳг/ 
і мире немало чудаков. Нашелся 
для которого лозунг "Дюк — веч- 
лѴ — не просто слова. Парень по 
имени Ціску написал забавную програм¬ 
му ТЬе Рцке Ыіікет Мар Сопѵегіег 


МШ Лі.Уѵ 

над Парижем 

Большой КуЗ-чемпионат ІАЫ Агепа 5, что; 

проходил в славном городе Париже, закон¬ 
чился неожиданным поражением российских 
бойцов. Из России, полные оптимизма, выеха¬ 
ли нагни люди в составе: Полосатый (капитан), 
Ір- 22 координатор), Оеѵіі, Роѵѵег и 5а1ап. Они 
жив» Дернулись обратно, заняв непочетное для 
ьньйм^гроков четвертое место — это 
с По поводу последнего всем извест¬ 
ный Полосатый сознался, что тимплей команда 
не ре пировала вообще, что, видимо, и сказа¬ 
лось |ча результате. Что же касается дуэли, где 
л тройку лидеров не попал ни один из наших 


и такой 


Из названия следует, что карты из этой 

игры можно теперь будет 
увидеть в играх нового поколения, в част¬ 
ности, в 

на этом исчерпывается список игр, где 
работает конвертер). 


классической 


плюс 


пока 


бзте о! те Ѵваг ЕйШѳп 
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Выложенная на соите Полосатого дем- 


АО с его собственными, 

■ ■ !•. ’• " ..•Ѵ і ,: і нЧ , н 


живого свидете¬ 


ля, комментариями вызвала массу бурных, 
откликов. В большинстве из них рьража- ; 
лось недоверие, что и неудивительно: к сам ' 
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до сих пор не до конца уверен в том, был ди *■ | 
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Поиграть в Теагп Агепа не прочь не, то 

Ш ко квейкеры, но и сами I разработчики адд- 

, она из іа Бопѵ/аге, Хотя, быть может, у 1 

... ^ 


этот адд-он вместе с самим/КуЗ давно ів п. 

ііЗі 
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ченках сидит, но продвигать продукт крк-то 
надо! Вот и маются бедные Кармаки '{хотя 

ОХ , .'Зк'Рі п • і. ѵ а мТ\Н .^Л. 
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ИЯРЩІРЯІ!^^® Кармаки — вряд ли) и прочие,„>*грая с 
" ис’прбдетіыва- дьім встречным и п0перечй>^ в тимллей че- 1 

.іе; Скажем, он рез Интернет. Если акция не з 
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___ми кататься на к. моменту прочтения вами этой к- 

«бйире^можеті некоторые из вас виде- значит, у вас есть шанс отомстить Кармакам , 
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КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 
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Название 

Адрес 

Ближайшее 

Телефон 

Сайт 

Компьютеры 

клуба 


метро 

для справок 



1 Гигагерц 

Нижняя Км&сна- 

Красно- 

265-67-62 

— 

СеІегол 400 (-40 маш.) 


сельская, д.32 

сельская 



’ * 

Полигон-1 

ул. Студен- 

Студен- 

249-82-50, 


Сеіегоп 466 (44 маш.), 64- ' 28 КАМ Т 


чес коя д.31 

ческая 

249-85-20 

•лѵмѵ.роіідоп.гѵ 

ѴообоаЗ 3000 1 бМЬ, 

15-17" мониторы,, сеть: 100МЬ 

Полигон-2 

ул, Молодеж- 

Универ* 

930-22-40 

ѵмѵ/.роіідопти 

Сеіегоп 466 (55 маш.), 64 КАМ, 


ноя, д. 3 

ситет 



ѴоосІооЗ 3000 16МЬ, 

15-17' ллонитору, сеть: ІООМЬ 

Полигон-3 

б-р Яна 

Сходней* 

493-82-44 

ѵлѵѵ/.роІідоп,ги 

Сеіегоп 433 (32 маш.), 64 РАМ, 


Райниса, ^3 

ская 



ѴообооЗ 2000 16МЬ, 

15*1 7" мониторы, сеть: ІООМЬ 

АНШІ5 

Стромынский 

Соколъ* 

269-86-29 

— 

Сеіегоп 300-600 (60 маш,). 


пер„ д,4/С стр. 2 

ники 



64-128 РАМ, ТНТ2, Интернет 

Аз*а1.аѴЫа 

Лаврушинский 

Третъяков- 

953-01-11 

ѵѵтѵ, озіаіаѵізіо. ги 

Сеіегоп 300-582 |-40 маш.), 


пер., 17/5, стр,2 

ская 



64 ВАМ, ѴообооЗ, Интернет ІМЬ 

А$!аІаѴі5іа 2 Ясногорская, 

Ясенево 

421-17-00 

тѵ\ѵ.а$іаіаѵі 5 іа.ги 

РІІІ-700-850 (-40 маш.), 


д.21/1 




64-128 РАМ, Сгеа+іѵе ОеРогсе256 
ООР и 5ТВ ѴооЙооЗ, 

ВоЖеАю 

проезд 

Бабушкин- 

186-36-50 

тѵѵѵ. Ьаніеахе. гѵ 

Сеіегоп ЗЗЗА, 64 РАМ, 


Дежнева, д. 32 

ская 



Ѵообос ВопзЬее, Ѵоосіоо Ш 

СТРСІиЬ 

Черняхов¬ 
ского, д 15 

Аэропорт 

152-57-63 

ѵмѵ/.сгі<!иЬ.ги 

Сеіегоп 600, 128 РАМ (24 мпш ), 
Сеіегоп 500, 64 РАМ (6 маш,), 






ТГЧТ2, 1 У мониторы, сеть; 100 МЬ 

Оѳіігют 

Герасима Кури* 

Пионер- 

144-07-77, 

— 

АМО К6-2 500, Р-Н 450 

Тгетепа 

на, д.30, стр.1 

ская 

144-64-31, 


и Сеіегоп 550 (10 машин). 




144-96-64 


64*128 РАМ, ѴообаоЗ, 

Оотѳ Оіу 

Вятская, д,27, 

Савелов- 

285-09-23 

тѵѵѵ. датесііу. ги 

Сеіегоп 433 (30 машин), 64 РАМ, 



ская 



ѴооОооЗ 3000 и ТІ\ІТ2 Щ 

іЫ-ЗкіІІол 

Новосущевский 

Ноаосло- 

973-36-56, 

Ьнр://іп-$іо- 

Сеіегоп 433 (30 машин), 64 РАМ, 


переулок, д.б 

бодскоя 

973-49-97 

Ноп.Іогтоха.ги 

ѴооОооЗ 3000 и тытг 


(в здании "ДЕПО 2000 й , 4 этаж) 



Мігѵапа 

Рождест- 

Лубянка, 

208-57-94 

у/тѵ.пігѵопо.ги 

РІ1-500 (38 машин), 64 РАМ, 


венка, 29 

Китай-Город, 


ѴоосІоо2 ; 1 Т мониторы 



Охотный Ряд 



ОК СІуЬ 

Рочдельская 

Красно- 

205-04-68 

— 

РІІ1-667 (55 машин), 128 МЬ, 


11/5, стр. 1 

сельская 



СеРогсе 2, 17* мониторы. 
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Ьіір://{ір 1.датезру.сот:81/ 
ОеиэЕхМРРакН 1104(т.ехе 

Просто отличная новость: у Рейх Ех, 
благодаря недавно вышедшему патчу, 
появился режим мультиплеера! Только 
этот патч 30 мегабайт весит. Мы сейчас 
в раздумье, выкладывать его на компакт 
или нет. Как раз собрались его поста¬ 
вить и посмотреть, стоит ли ОНО ТОГО... 
Возможен и такой вариант, что перене¬ 
сем его на компакт следующего номера. 

★ ★ ★ 

ѵѵѵѵѵк.р/а пе іип геаі. со т/азза55Іпаііоп / 

Так и не дождемся мы выхода бес¬ 
платного мода АззаззіпаНоп [своего рода 
эмуляцию жизни наемного убийцы). 
Команда разработчиков нашла для себя 
коммерческого паблишера и теперь ак¬ 
тивно работает над созданием нового 
веб-сайта будущей игры, а также завер¬ 
шает подготовку внутренней рекламной 
демо-версии (естественно, для демонст¬ 
рации своих способностей издателю). 
Фактически, мод перерос себя и превра¬ 
тился в очередную игру на движке ІІпгеаІ. 
Будем надеяться, что в хорошую игру. 

★ ★★ 

ѵ/ѵхѵѵ. ріапе іип геа I. со т /зігіке іогсе 
ѵѵѵѵѵѵ. іасіісаі-орз.пеі 

Вот и случилось то, о чем уже говори¬ 
ла команда разработчиков Зігіке Рогсе 
в течение предыдущих 4 месяцев. Они 
покидают мир ІІпгеаІ 'во славу" онлай¬ 
нового экшена ТгіЬез 2. Причем на пол¬ 
ностью коммерческой основе — в каче¬ 
стве новой компонии-разработчика. Бу¬ 
дут создавать тот же $Р, но уже за день¬ 
ги и на другом движке. 

★ ★★ 

ѵлѵѵѵ.рІопеЮпгеаІ. сот/.и4е 
тѵм.рІапеЮпгеаІ. сот/ гѳасіог4 
ѵѵтѵ. ріапеіипгеаі.сот/іпШгаНоп 
На сайте конкурсо Маке ЗотеіЫпд 
ІІпгеаІ Сопіезі подводят результаты 
и раздают денежные призы. Первое мес¬ 
то и $25.000 получил некий Хольгер Хак 
за модификацию 1)пгеаІ4еѵег Точгпа- 
тепі. Второе место и приз в $1000 полу¬ 
чил ОапіеАпбе за 1941 Оеліо. Третье ме¬ 
сто и $1000 .забирает $Над за свой 
5.ѴѴ.А.Т. За ЫіІІгаііоп же получает $1000 
Крис Роббере, Была розданы еще пара 
слонов в виде аналогичных сумм, но это 
неважно, а важен сам факт: производст¬ 
во модов на досуге может принести не¬ 
плохие деньги, не говоря уже об извест¬ 
ности. Задумайтесь над этим! ■ 
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Сводка в дальнейшем будет пополняться, причем за счет не только московских клубов, но и ведущих клубов крупных го- г 
родов (в результате чего переименуется в 'Компьютерные клубы России'), Вниманию владельцев компьютерных клубові Ео 
ли ваш клуб в сводке не представлен, вы можете написать на адрес орегкоі@ідготопіа*го и сообщить о себе Редакция ос- (Щю 
тавляет за собой всякое право вычеркивать клубы, которые показались ей несимпатичны по организации и общему уров- 
рады также услышать любую информацию от читателей 
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Дмитрий Горячев 

Ноі-Нпе @ідготапіа.ги 



Скажите, плиз, 
как определить, 
из-за чего игра тормозит? 
(ну, в смысле, памяти 
мало,видеокарта плохая 
или еще что). 


Сильный вопрос. Практиче¬ 
ски столь же сложный, как и по¬ 
иски смысла жизни на Марсе 
и философского камня в Ки¬ 
тайской стене. Фактически, 




■И 


на данный момент не существует конкрет¬ 
ных методик или отлаженных схем выясне¬ 
ния данной проблемы. Дабы хоть как-то 
поправить ситуацию, мы (аз есмь Димит¬ 
рий Горячев!) попробуем сформулиро¬ 
вать поэтапный алгоритм, который, как 
мы сильно надеемся, вам и поможет. 

Во-первых, соберем исходные данные. 
Для этого вам необходимо точно знать, 
какие требования к компьютерному желе¬ 
зу предъявляют разработчики игры. Как 
правило, такого рода данные можно най¬ 
ти на обложке диска, в руководстве поль¬ 
зователя или в файле геабте.іхі Сущест¬ 
вует большая вероятность, что но этом 
ваши изыски и закончатся. 

Во-вторых, если ваша конфигурация 
полностью соответствует или даже пре¬ 
вышает указанную разработчиками, 
а игра все же тормозит безбожно, то... 
В этом случае, когда логика падает, сра¬ 
женная фактами, объект торможения 
следует искать, руководствуясь исключи¬ 
тельно интуицией. 

Чтобы не бросать вас на волю волн 
и не отправлять за советом к гадалке, 
подкину пару вторичных признаков. Если 
игра отягощена трехмерной графикой 
(а это сейчас практически стандарт), то. 


наблюдая за характером тормозов 
и звуками из корпуса, можно с некото¬ 
рой долей вероятности определить ви¬ 
новника. К примеру, если тормоза в игре 
постоянны, то есть количество кадров 
константно и колеблется около нуля, 
то тут стопудово виновата видюха. Если 
же игровое действие по большей части 
происходит бодро и лишь периодически 
прерывается в пошаговый режим, сопро¬ 
вождающийся диким шорохом харда 
и паническим миганием индикатора, 
то тут вероятны три источника неприят¬ 
ностей. Назову их последовательно: тор¬ 
мозной и сильно фрагментированный 
жесткий диск; недостаток оперативки и, 
как следствие, большой размер своп- 
файла; глюкавый и недостаточно опти¬ 
мизированный код программы. Выбирай¬ 
те наиболее понравившуюся версию 
и вперед, локализуйте, устраняйте, пи¬ 
шите нам еще. 






Я купил "Кеапітаіог 2к", 
но он при включении 
компьютера не выводит 
загрузочное меню, 
когда диск в СО-КОМе. 
Как мне сделать, 
чтобы выводилось 
загрузочное меню? 


Наша с вами проблема 
имеет древние первопентиум- 
ные корни. В те смутные вре¬ 
мена материнки только-только 
заимели привычку поддержи¬ 
вать загрузочные СО. Делали они это вы¬ 
борочно и ненадежно. Секунды текли, 
и с новой волной прогресса и наступле¬ 
нием эры РепНит II, когда наконец фор¬ 
мат загрузочных записей стандартизо¬ 
вался, произошел некий скромный и неза¬ 
метный катаклизм... 

В результате из-за дополнений и мо¬ 
дификаций в структуре некоторые особо 
умные СО типа серии Реапітаіог 2к пе¬ 
рестали определяться как загрузочные 
на некоторых машинах. Могу посовето¬ 
вать вам, уважаемый, попробовать за¬ 
грузиться с более старой версии 
РеапітаФг, например, с релиза 99-го го¬ 
да. Также весьма полезной будет припар¬ 
ка вашему компу новой прошивки ВЮ5, 
взять которую можно с сайта производи¬ 
теля материнки. 





Не могли бы вы 
рассказать, как мне 
узнать свой ІР-адрес? 
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Могли бы, для этого и суще¬ 
ствуем. Только вот жаль, что вы 
не написали, под какой опера¬ 
ционной системой работаете. 

Так нам было бы намного про¬ 
ще. Однако предположим, что вы облада¬ 
тель самой распространенной и самой 
ламенировонной (от сущ. 'ламер') ОС 
ѴѴіпбоѵѵз 98. Воспользоваться этим ре¬ 
цептом могут также и пользователи чуть 
менее распространенных ѴѴіп95/Ме/ 
ІЧТ/Ѵ/іп2000. 

Последовательность действий проста 
до безобразия: переходите в режим ко- 
манднои строки (если нужны пояснения, 
то см. далее) и набираете команду ірсоп- 

Йа. Напомню, что при этом подключение 
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к Интернету или локальной сети должно 
быть активным (то есть если вы подключа¬ 
етесь по модему, то самое время позво¬ 
нить провайдеру). После этого вы пронаб¬ 
людаете на экране несколько информа¬ 
тивных строчек, одна из которых имеет вид 

'ІР-адрес .: 212.135.174.123'. 

Циферки 212.135.174.123, собственно, 
и означают ваш чисто реальный ІР-одрес. 
Остальные строки ненавязчиво сообща- 
ют вам о положении дел с вашим 0И5- 
суффиксом, маской подсети и основным 
шлюзом. Для любителей экзотики могу по¬ 
рекомендовать набрать команду ірсоп- ; 
йа/аІІ. С помощью этой манипуляции вы 
можете получить уйму полезной информа¬ 
ции о ваших сетевых настройках, которая 
вам в принципе нафиг не нужна. 


Будет ли работать 
видеокарта для А6Р 4х, 
если материнская плата 
поддерживает АОР 2х? 
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Если вкратце, то да, будет, 
никуда она, родимая, не де¬ 
нется. Физически разъемы 
АОР 4х и АОР 2х совместимы. 
Если (перефразируем вопрос 
"наоборот') у вас, к примеру, завалялась 
старенькая АОР 2х платка, то вы и ее за¬ 
просто можете впихнуть в 4х слот По-мо- 
































ему — супер. На этом можно было бы 
и закончить ответ, если бы не требования 
объема и одно "но". Это "но" заключает- 
СЯ в том, что, помимо обычных АСР 4х 
плат, в природе также обитают некие 
АОР Рго индивиды. Эти товарищи опреде¬ 
ляются по характерному "хвостику" но 
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разъеме и, как правило, очень наворо¬ 
ченному чипсету (ѲеРогсе 2 Рго/Шга/ 
Оиасіго). Вы, наверное, думаете, что 
именно эти платы как раз и несовместимы 
с АСР 2х разъемом? Правильно думаете. 
Упомянутый мною "хвостик" содержит 
весьма важные контакты питания, без ко¬ 
торых, что неудивительно, ваша супер-пу- 
пер карточка будет чувствовать себя "го¬ 
лодной" и как следствие откажется 
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гать. Так что не ошибитесь. 
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У меня есть два компа, 
и мне позарез нужно 
сбросить один большой 
файл с одного компа 
на другой, как мне 
это сделать? 


Вопрос, конечно, интерес¬ 
ный. Если отвечать разверну¬ 
то, то получится отличный де¬ 
сятитомник, который, возмож¬ 
но, со временем введут для 
обязательного изучения в школе. Но я, 
как всегда, буду краток. Для начала, если 
интерпретировать вопрос прямым текс- 
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том, то, отталкиваясь от того, что вы сча¬ 
стливый обладатель целых двух компьюте¬ 
ров {и, следовательно человек обеспе¬ 
ченный), можно предложить организовать 
небольшую одноранговую сеть на основе 
двух 10-мегабитных плат и куска коакси¬ 
ального кабеля. Это вам обойдется в 25 
зеленых и около десяти тысяч нервных 
клеток (если вы не спец в настройке сети). 
После этого гонять файлы станет делом 
простым и незатейливым. 

Если же я ошибся, и вы на самом деле 
имели в виду любые два случайно взятые 
компьютера, то, на этот раз исходя из 
требований экономичности и мобильнос¬ 
ти, могу предложить воспользоваться 
нуль-модемом. Это такой кабель, который 
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наши деды использовали для соединения 
двух компов. Іак как в те времена несча¬ 
стные 40Мб считались большим объемом, 
требования к скорости передачи были не¬ 
сколько иными. Способ этот хорош для 


людей, располагающих временем и тер¬ 
пением, а также, собственно, нуль-кабе- 
лем. Расход нервных клеток аналогичен 
первому случаю. 

Есть также и третий вариант. Примеча¬ 
тельный отсутствием вообще каких-либо 
денежных затрат. Вместо денег будите 
тратить исключительно нервные клетки, и, 
быть может, пару-тройку жестких дисков. 
Если не догадались, то я скажу громко. 
Берете ЬЮЭ с одного компа и идете пеш¬ 
ком в направлении второго. Добравшись 
до место, подключаете ношу к кабелю, 
делаете несколько несложных манипуля¬ 
ций в ВЮ5 и — вуаля! У вас в системе по¬ 
является второй жесткий диск и велико¬ 
лепная возможность перекачивать файлы 
с максимальной доступной скоростью. 


Я установил себе новую 
версию ОігесіХ 8.0, 
и мне кажется, 
что именно из-за этого 
некоторые старые игры 
перестали работать. 
Так ли это? И вообще, 
приносит ли этот ОХ 
какую-нибудь пользу? 


Подозрения ваши вполне 
обоснованны. Именно ковар¬ 
ство этого набора сЛІ-файлов 
мешает пожилым представите- 
лям игрового класса работать 
нормально. Где-то опять напортачили 
уважаемые программеры компании 
Місгоэов, на этот раз насмеявшись над 
концепцией совместимости сверху вниз. 
Как итог, некоторые игры, писанные для 
0X5.0 или РХ 3.0, могут давать сущест¬ 
венные сбои в работе. Когда выйдет за¬ 
платка, решающая эту проблему, неизве¬ 
стно, однако уже сейчас существуют лю¬ 
бительские наработки, способные начис¬ 
то удалять РігесіХ из системы [разумеется, 
с целью последующей переустановки). 
По указанному в конце ответа адресу 
можно скачать прогу РігесіХ ІІпіпзІаІІег 
(41 Кб), которая решительно восстановит 
статус-кво в вашей системе. 

Вопрос о вреде РХ 8,0 вроде бы реши¬ 
ли, остался вопрос о пользе. Плюсы, несо¬ 
мненно, есть, однако обнаружить их и при¬ 
влечь к работе довольно-таки сложно. 
А если вы еще и не являетесь обладателем 
машины РИМ СН 2 /256МЬ/0еРогсе20ТЗ 


Шга/30ѲЬ, то найти какую-либо практи¬ 
ческую пользу вообще не представляется 
возможным. Все суперские феиьки РХ 8 
заключены в оптимизации и утилизации 
возможностей новых современных ЗР ус¬ 
корителей и процессоров. Владельцы 
Р133/1 6МЬ/53Ѵігде/ 10Ь, конечно, могут 
из чувства садистского самоуничижения 
установить себе восьмую версию, но... 

8 общем и целом, РігесіХ 8 — вещь, ко¬ 
нечно, полезная, но не для всех и не все- 
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Существуют ли про¬ 
граммки, позволяющие, 
так скажем, "чатиться" 
напрямую через модем? 
Т.е. я звоню другу 
по модему и мы 
"чатимся" только вдво¬ 
ем. И можно ли скачать 
их из Интернета? 


Этот замечательный в сво¬ 
ем роде вопрос мне задают 
уже далеко не в первый раз. 
Наконец-то, тщательно изучив 
эту проблему со всех сторон, я 
могу дать точные рекомендации по орга¬ 
низации и настройке такого рода чата. 

Для начала включите компьютер 
и убедитесь в правильной работе моде¬ 
ма и телефонной линии (гудки есть?). Да¬ 
лее, и это один из самых ответственных 
моментов, запустите программу Моіе- 
расі. Если у вас вдруг нет этой програм¬ 
мы, подойдет, в принципе, любой другой 
текстовой редактор. Ну а дальше все 
просто: набираете номер своего друга, 
дожидаетесь, пока он снимет трубку, 
и тут начинается собственно чат. После¬ 
довательность действий такова: набива¬ 
ете в ЫоІерасГе свою фразу и далее по 
слогам произносите ее своему абонен¬ 
ту. Он в свою очередь тоже вам что-ни¬ 
будь говорит, а вы аккуратненько наби¬ 
раете ее у себя но клавиатуре. И на эк¬ 
ране перед вами разворачивается на¬ 
стоящий чатй Уникальность этого метода 
в том, что ваш друг даже может не иметь 
компьютера! Можно также позвонить 
в милицию или скорую помощь и поча- 
титься с ними. Правда, недолго. Но како¬ 
вы ощущения! ■ 












ЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


Железные НОВОСТИ 


Дядя Федор 
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Сеіегоп 
и РНоіозЬор — 
братья навеки 

Произошло событие, которого многие 
ждали еще несколько месяцев назад, вместе 
с выходом Сеіегоп но ядре Соррегтіпе. 'Ин¬ 
тел* таки выпустила на рынок процессоры 
низкого ценового уровня с частотой систем¬ 
ной шины 100МГц. 

Ура, товарищи, ура! Так, наверное, кри¬ 
чал бы я, будь цена на новинку хоть немного 
поскромнее. Появившись впервые в Японии, 
Сеіегоп 800/1 ООМгц стоит сущие копейки — 
24,800 иен, или примерно $200. За анало¬ 
гичную сумму чисто реально (простите за но¬ 
ворусский акцент) можно купить РШ-850 или 
АіЫоп 1 ГГц. 

Что же изменилось? Напряженьице на яд¬ 
рышке возросло (всегда умиляюсь на этом мо¬ 
менте), теперь оно у нас 1.7 В, иначе, извини¬ 
те, стабильности в работке не будет. Внешний 
вид немного изменился, стал более зеленым.,, 
А что касается производительности, то тут ни¬ 
чего интересного. Опять Сеіегоп продул 
злейшему своему сопернику Рыгоп, судя по 
независимым тестам. Хотя, чу, я слышу ропот. 
Не все так плохо. В тестах РЬо*05Ьор 5.5 за¬ 
метно серьезное преимущество. Да и МРЕО 
2 тоже де¬ 
кодируется 
быстрее. , ; 

Со ере-;у 
мечем, не-' 
сомнеийо,; і 
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новинка по¬ 
дешевеет и станет хорошим выбором при со¬ 
здании рабочих станций с лейблом 
"РЬоТозКор геабу". 

Не стоит 

прогибаться 

под изменчивый мир 

Один медленный, но очень гордый про¬ 
цессор... Хорошее начало для тоста в честь 
очередного, пока лишь зачатого ребенка 
компании ѴІА, В феврале месяце обещает 
самореализоваться новый чип (процессор¬ 
ное ядро, если точнее) ЗагтюеІ 2. Эта микро¬ 
схемка является логическим продолжением 
линейки процессоров Сугіх III. 

Предыдущее (точнее, все предыдущие) 
одноименное творение ѴІА с ядром ^$Ица, 
прямо скажем, не являлось сверхпроизводи¬ 
тельным решением. Инженеры компании все¬ 
ми силами пытаются исправить эту печальную 
тенденцию. В ЗапиіеІ 2 добавился кэш 12 раз¬ 
мером 64Кб (у .Ьзбца — 0К6). Помимо этого. 


*+Ѵ/Лш 

Сугіх 

в Рг0Се5501^ 
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чип сделай 
по модерно¬ 
вой техноло- 
гии 0.15 мкм, 
что перево¬ 


дится как "малая себестоимость плюс низкое 
энергопотребление". 

Как и все новые чипы, не имеющие марки¬ 
ровки АМР или ІпіеІ, наш герой обещает на¬ 
тянуть Сеіегоп (а почему сразу не Рідоп?) по 
полной программе (точный перевод заявле¬ 
ния пришлось подвергнуть цензуре). По тес¬ 
там ѴІА, в программах ЗРМагк 2000 и ЗР 
ѴѴіпЬепсЬ'99 іо$Ьца обгоняет интеловского 
любимца на неизвестное количество процен¬ 
тов (кручу-верчу, обмонуть хочу). В общем, 
если это заявление правдиво отражает дей¬ 
ствительность (что, в общем, довольно со¬ 
мнительно), то при низкой СТОИМОСТИ чипов 
и наличии должных производственных мощ¬ 
ностей ѴІА вполне может завалить рынок Са- 
муэлями и сказочно разбогатеть. 

Жрецы Вуду 
разорились 

Караул! Привычный нам мир рушится на 
глазах. Компания Збіх — один из монстров 
и родоначальников современного рынка ЗР- 
ускорителей, одна из популярнейших и изве¬ 
стнейших компаний, родная мама и папа чи¬ 
пов сморкой Ѵообоо, единственный заводчик 
АР1 Збіх ОІібе... В общем, нет ее больше на 
белом свете. Разорилась ЗсИх совсем, свежий 
труп расчленен и внутренние органы прода¬ 
ны ошарашенной этим фактом Ыѵібіа за 70 
зеленых лимонов и сколько-то пачек акций. 

А теперь, несчастные мои, по порядку. 
Чем это удивительное событие грозит непо¬ 
средственно ном с вами — юзерам, номерам, 
хакерам, геймером и в частности квакерам? 

Во-первых, если вы владелец одной из ви¬ 
деоплат безвременно погибшей компании, 
то вы — неудачник. Посмотрите внимательно 
но версию установленных у вас драйверов. 
Запомните эту цифру, так как инкремента 
больше не будет. Ыѵісііа не станет вам, си¬ 
ротки, доброй мачехой; драйвера для серии 
Ѵообоо больше выпускаться не будут. 

Во-вторых, вместе с ЗбГх почит в бозе ее лю¬ 
бимый и родной АРІ СІісІе. На мой взгляд, это 
хорошо. Разработчики игр прекрасно обойдут¬ 
ся ЭЗЭ и ОрепѲІ, не тратя свое время на под¬ 
держку всякой экзотики. Старые добрые игры 
"под Оіісіе’' займут свое пыльное место в музее. 

В-третьих, на фоне кровной дружбы 
Ыѵісііа с МісгозоЙ проглядывает интересная 
тенденция. С кем теперь конкурировать 



Ыѵісііа? С явно отстающими АН или Маігох? 
Найдется ли достойный ИНЬ для великого 
ЯНЬ МБ-ЫѵісІіа ? 

Не наблюдаем ли мы рождение новой 
особи топороііз дгапсііозкз? Кто знает, 
не отправятся ли уже упомянутые АТ! 
и Маігох вниз по реке Стикс в царство Аида, 
лишив пользователей всякой надежды на аль¬ 
тернативу при выборе видеокарты? ■ 

В-четвертых, Збіх решила переквалифици¬ 
роваться в управдомы и начоть выпуск чипов 
I— для приста¬ 
вок. Для ми¬ 
ра консо- 

2Ѵ пей ЭТО нѳ ’ 

сомненное 

приобрете¬ 
ние. Пора¬ 
дуемся за коллег, будь они неладны. 

Собственных юмористичных выводов 
к этой новости добавить не могу, руки опус¬ 
каются. Купил себе на днях Ѵообооб 

Как установить 
РіпекеасЯег 
на фломастер? 

Молодая и весьма перспективная компа¬ 
ния СТесЬпоІодіез АВ разработало отличное 
дополнение к комплекту "юный технократ". 
Вашему вниманию предлагается сканирую¬ 
щий маркер С Реп — оригинальное миниа¬ 
тюрное устройство, способное сканировать, 
распознавать и сохранять в памяти до 3000 
страниц печатного текста, в старших моделях | 
также и с возможностью последующего пере¬ 
вода на несколько европейских языков. 

По заявлениям разработчиков, 
встроенная цифровая камера в связ¬ 
ке с системой оптического распоз¬ 
навания символов ОСК (орКсаІ сНаг- 
ас*ег гесодпНоп) способно обраба¬ 
тывать даже блеклый и плохо пропе¬ 
чатанный текст со средней скоро¬ 
стью 1 5 см в секунду. Для этого ма¬ 
шинка оснащается 100МГц микро¬ 
процессором ІпіеІ ЗігопдАгт 

Помимо этого, в устройстве имеют¬ 
ся полезные программы; С Кеаб — текс¬ 
товый редактор, С-Аббге$5 — адресная 
книга с возможностью синхронизации 
с М$ Оо+Іоок, С-Эігесі — прямая связь 
с РС посредством встроенного ІІШ-порта, 
С-ѴУгіІѳ — распознавание графического ввода, 
и, наконец, С-Оісііопагу — словари (только 
в моделях С Реп 600/800), Для полной картины 
добавьте ко всему вышесказанному возмож¬ 
ность посылки Е-МаіІ и 5М5. 
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мость 


мяти 


аппетита: 

ноценный 


Со своей стороны, за неимением более 
живых фактов, не берусь детерминировать 
коэффициент полезности подобного устрой¬ 
ства. Предлогою только лишний раз восхи¬ 
титься скоростью прогресса... 

Очки не понадобятся 

Просочилась туманная, краткая, но весь¬ 
ма любопытная новость. Компании Эупатіс 
ЭідйаІ ОеріН удалось создать рабочий про¬ 
тотип системы трехмерного телевидения, 
не требующий никаких клиентских устройств 
(то есть очков там розных). Презентация про¬ 
ходила в рамках выставки ѴѴезІегп ЗЬоѵг 
2000 на стенде компании Моіогоіа. 

В основу устройства положена техноло¬ 
гия ОріісВООМ 30, изначально разрабо¬ 
танная компанией 40-Ѵізіоп, а позже запа¬ 
тентованная РідііаІ ОеріН. В июне 1999 года 
проект получил серьезное финансовое вли¬ 
вание из щедрых рук Моіогоіа, тогда же 
и был заключен контракт на разработку ка¬ 
бельною 30-телевидения следующего поко¬ 
ления, Из скупого текста анонса также мож¬ 
но понять, что изображение каким-то непо¬ 
стижимым образом формируется на неком 
теоретическом "обычном экране". 9, честно 
говоря, не понял, что это за экран такой 
'обычный'' и какое дополнительное оборудо¬ 
вание для этого требуется. 

Если предположить, что вложение денег 
в проект такой крупной и известной компани¬ 
ей, как Моіогоіа, не является банальным при¬ 
ступом альтруизма, то можно прийти к выводу 
о реальной достижимости конечного результа¬ 
та. Не выкидывайте свой "обычный экран", бу¬ 
дем на нем трехмерные картинки смотреть... 


Ни для кого не секрет (а если секрет, 
то сейчас перестанет им быть), что эпоха 
обычных аудиоплееров постепенно сполза¬ 
ет в бездну прошлого. Уже открыта дорога 
для новых и куда более перспективных, неже¬ 
ли кассеты, портативных носителей аудиоин¬ 
формации. И дорога эта, несколько лет на¬ 
зад напоминавшая едва заметную тропку 
среди травы, теперь стала шириной со 
МКАД. Первоначально асе надежды возла¬ 
гались на стандарт СЭ Аысію, но теперь си¬ 
туация стремительно меняется. А все дело 
в том, что... 


...Доселе мирно существовавший на пер¬ 
соналках формат МРЗ протаривает дорогу 
в массы посредством МРЗ-ллееров. Это не 
новость. 

Это просто констатация факта. Если хоти¬ 
те, постулат. 

Для тех, кто еще не в курсе. Если такие 
есть. МРЗ — это сокращение от МРЕО Ацсііо 
І.ауег 3. МРЕО !_ауег 3, в свою очередь, — 
один из потоковых форматов хранения и пе¬ 
редачи аудиосигнала в цифровой форме, 
разработанный институтом РгацпНоІег 115, 
а позднее официально утвержденный как 


часть стандартов цифровой видео и аудио 
информации МРЕОІ и МРЕС2. 

Дабы внести сумятицу в ряды меломанов, 
конструкторы придумали аж три типа МРЗ- 
ллееров: первые используют для хранения 
музыки флэш-карты, вторые проигрывают 
компакт-диски с записанными МРЗ'шкоми, 
а самые экзотические научились даже читать 
данные с винчестера. 

Сначала бросим свай взгляд на наиболее 
распространенный (на данный момент!) 
класс плееров, о именно — плееры на флэш- 
картах. 


&ТТЖ 

^ тхшяѵ» 


Клонирование 
по рецепту ТОК 

Все большую 
популярность на¬ 
бирают в послед¬ 
нее время разно¬ 
образные СО-КѴУ 
устройства. Цены 
на них снижаются, 
и из разряда доро¬ 
гой экзотики "писАлки" плавно переходят 
в разряд "а у меня есть дома такая штука". 
На пенной волне этой популярности многие 
компании начинают оперативно анонсиро¬ 
вать продукты донного класса под собствен¬ 
ными марками. Из общей толпы бегущих за¬ 
метно выделяется ТЭК Ецгоре со своим СЭ- 
КѴѴ приводом СуСІопе 161040. 

Анонсированное на днях устройство спо¬ 
собно записывать СО-13 диски на скорости 
16х, перезаписывать СО-РѴѴ — на 10х и чи¬ 
тать СР — на 40х. Показатели определенно 
тянут на рекорд, доселе таких скоростей 
никто не заявлял. Кроме того, в этой шай¬ 
тан-машинке будет использоваться мод¬ 
ная технология ВІЖМ-Ргооі (защита от 
ошибок переполнения буфера "ЬыНег 
оѵеггцп"). 

В нагрузку обещают добавить набор- 
чик отличного, проверенного (лично 
мною) в боевых условиях софта — Ыего 

Вцгпіпд РОМ 5.0, Эідііаі Міх Мазіег 
и ІпСЭ ( этого не знаю, извините). Начало 
поставок зоявлено на начало текущего года. 
О цене пока ни слова не говорят, но, думаю, 
маленькой она не будеі — см. характеристи¬ 
ки устройства. 


НірХір, или 
"Сііскіни Іотеда!!! 


Новость для меломанов без МРЗ-плее- 
ров. Если вы, вышеуказанные товарищи, со¬ 
бираетесь в ближайшее время приобрести 
себе упомянутый девайс, то не торопитесь 
перегрызать горло свинье-копилке. 

Скоро в Москве появится весьма перспек¬ 
тивное устройство, предназначенное для 
проигрывания МРЗ-файлов, — Нір2ір от 
Іотеда. 

Как известно (см. на соседних страницах 
статью коллеги Ивана Ивановича), основной 
проблемой современных портативных МРЗ- 
плееров является дороговизна носителей 
НавН-памяти (на которые, собственно, и пи¬ 
шутся аудиофайлы). Нір2ір же сделан на ос¬ 
нове фирменной технологии Іотеда Роскеі 
2ір. Напомню, что дисковод Роске* 2ір ис¬ 
пользует дискетки СІіск! емкостью 40Мб 
и размером в четыре раза меньше обычного 
СЭ, Кроме того, и это самое гловное, сгои- 

таких дискет намного 
стоимости корт ПавН-па- 
анологичной емкости. 
Немного технических по- 
ностей для поддержания 
■ у плеера имеется пол- 
встроенный диеко- 
эквалойзер, жидкокристал- 
ий экран, буфер для за- 
от тряски, ІІЗВ-интерфейс 
|и литиево-ионная батарея на 12 
часов беспрерывной работы. 

Про точную цену пока ничего сообщить 
не могу, в анонсе таковых данных, увы, най¬ 
дено не было. ■ 




















Иван Иванович 

іѵап @оЬпіпзк. сот 
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Мал флэш, 
да дорог 

Главный козырь таких плееров — очень 


маленькие размеры. Согласитесь, здорово 

"'іК 

иметь плеер в виде наручных часов или во- 
обще встроенный в наушники. Еще одним 


несомненным йплюсом является их много¬ 
функциональность. За 190 долларов вы "ри- 

жшт 

скуете приобрести не только пле¬ 


ер, но и записную книж- 

..'Ш Щш»* 

ку, диктофон и даже 


ов никто не 


видеокамеру в од- § 
ном флаконе (по¬ 
следнее, правда, за 1 
продаст). 

Но за все надо платить, и цену подобных 
устройств трудно назвать общедоступной 
и завлекательной. К тому же, чтобы не зади- 
рать цену до заоблачных высот, е стандарт - 


которые могут понадобиться современному 
занятому (и не очень) человеку, а именно: 
собственно плеер (кто бы мог подумать!), ра¬ 
дио ГМ-тюнер, диктофон, телефонную запис¬ 
ную книжку. 

Наконец, с помощью небольшого допол¬ 
нительного модуля плеер превращается... 

превращается... в цифровую фо- 
1 токамеру! Разберемся со всем 
перечисленным арсеналом в по¬ 
рядке алфавитной очереди. 

На бумаге РМ-тюнер неплох: диапазон 
от 87.5 до 108 МГц (сюда попадают практи¬ 
чески все РМ-радиостанции в наших 
краях), автопоиск и ручная наст¬ 
ройка с шагом 0.05 МГц; 14 хра¬ 
нимых в памяти настроек. 

А на практике — явно слабо¬ 
ват: во многих зданиях невоз 


ной конфигурации эти игрушки, как. ярови- ,, можно поймать ни одной снос- 

ло, обладают всего 32 мегами памяти. Это- ной волны. На улице ловит 
Ч »• ” 

го хватает примерно на полчаса музыки сганции две-три в зависимос- 
в приемлемом качестве (128 килобит ти от района города: какая 
зіегео). Желающие расширить память мог у: б ближе, ту и ловит. Чем даль- 

' : :й ■ ■ 1 ' -^шшаявянвяь. 


| : Ше от центра города, тем хуже 


•• 


тично. Даже если поймать что-либо удалось, 
качество приема нередко не просто далеко 
от идеала — временами возникает ощуще- 

^ . ,пог¬ 

нив, что но дворе старый добрый 1985, а ты 

пытаешься послушать активно заглушаемый 

ІЦЬкЙі&і, 

Талое Америки . 

Если г М-номер оказался не на высоте, 
то следующая примочка вселяет оптимизм. 

П А АПІЛЛ « 

Для МРЮ выпускается специальный видео- 

I , ,Ч ГЧ I іѴ 

модуль. Что 


приобрести дополнительные карты 

мом от 16 до 128 Мб по цене от 30 до 150 За МКАД даже на открытом воздухе услы- 

вечнозеленых. Цифра сравнима с ценами шать хоть одну станцию весьма проолема- 

на сами плееры, лежащими в диапазоне 
150- 180 долларов. 

Чтобы не быть голословным, предлагаю 
на ваш суд одного из лучших представителей 
данного семейства: плеер Оаеѵѵоо МРЮ 
ЕМС, который, на мой взгляд, сплошь состоит 
из передовых достижений инженерной мыс¬ 
ли. Описать все его достоинства (ну, и неко¬ 
торые недостатки) в рамках одной статьи не¬ 
реально, поэтому ограничусь кратким обзо¬ 
ром его функций. 

Плеер небольшой: его размеры состав¬ 
ляют 66x90x18 мм (ширина-еысота-глубина). 

Поставляется со встроенной памятью, объем 
которой, в зависимости от комплектации, — 

32 либо 64 Мб. Также имеется один слот 
расширения для флэш-карт стандарта 
ЗтагГМесііа (до 64 Мб на карте). К компьюте¬ 
ру подключается через ГР Г- или ІІ5В-порт. 

Программка МРЮ Оезк, идущая в комплек¬ 
те с плеером (работает под Ѵ'/іпс1о\ѵ5 
95/98/ЫТ4/2000}, позволяет за¬ 
писывать на нега свои люби- * ** У' 
мые МРЗ шки. На не¬ 
большом жидкокрис¬ 
таллическом экрончи- 
ке показывается но¬ 
мер текущего трека, 

ЮЗ-іад, длина песни, теку¬ 
щая позиция и битрейт. Все это хо¬ 
зяйство питается от двух батареек типа 
ААА, которых хватает примерно на 10 часов 
работы. 

В плане функциональности этот плеер 
смело можно ставить на первое место среди 
его коллег Он включает почти все функции. 


просто, что такое 

„ , «а -.і И» ІГ- *' А** ‘М - § 

цифровом фотоаппарат? Грубо говоря, это 
оптика, матрица и флэш-память. Флэш-па- 


мять в МРЮ есть, процессор для обработки 
захваченного матрицей: 
изображения — есть. : 

Нужна только сама 
матрица и оптика на¬ 
ведения. Вот это 
и есть видеомодуль. 

Он будет подключаться 
через разъем для интерфейсногойка-уг ,;:' 
беля Разумеется, этот видеомодуль сто¬ 
ит денег, но сумма будет меньше, 
чем потраченная на приобрете¬ 
ние недорогой цифровой каме¬ 
ры ($97-125). 

В 32 Мб флэш-памяти можно за¬ 
писать до 100 фотографий в формате 
УбІѴ. В видеомодуле предусмотрен ана¬ 
логовый видеовыход КІТЗС/РАІ. для подклю¬ 
чения к телевизору или видеомагнитофону. 
Габариты модуля — 28x90x18мм. Правда, ка¬ 
чество изображения... в общем, назвать это 
"качеством" — язык не поворачивается. 
Включенная видеокамера жрет батарейки со 
свистом и завыванием: заряда хватает на 


полчаса активной работы. Итог: у нас есть 
дешевая "мыльница" за 60 баксов, подклю¬ 
ченная к плееру. 

В качестве диктофона МРЮ показал себя 
весьма неплохо. Встроенный микрофон 
обеспечивает вполне приличное качество 
записи с расстояния полуметра. Недостат¬ 
ком конструкции является отсутствие возмож¬ 
ности подключения внешнего микрофона. 
Непонятно, что помешало инженерам преду¬ 
смотреть соответствующее гнездо. 

Про встроенную телефонную книжку мно¬ 
го не скажешь. Книжка она и есть книжка, Су¬ 
дя по формату номера записи (а он выглядит 
как XXX), книжка может хранить до 999 
номеров. На мой взгляд, вполне до¬ 
статочно. 

Исходя из всего вышесказанного, 
могу сделать один глубокомысленный 
в своей краткости вывод: здорово! Для 
тех, кто не может позволить себе приоб¬ 
рести полноценный карманный компью¬ 
тер, но все же сумел сэкономить несколько 
рублей на завтраках, такая игрушка будет 
в самый раз — стильно, модно и в хозяйстве 
сгодится. 

С каждого 
по возможностям, 
каждому по диску! 

еще один подвид МРЗ-ппееров — это пле¬ 
еры, проигрывающие файлы с компакт-дис¬ 
ков. По сути дела, это всего лишь новая сту¬ 
пень эволюции обыкновенного СО-плеера, 
который теперь научился проигрывать еще 
и МРЗ СО. 

В принципе, о какой-либо конкуренции 
с фтш-гобротьями говорить трудно: но мой 
взгляд, это устройство совершенно разного 
класса. МРЗ СР-плееры умеют делать только 
одно — проигрывать музыку, и ориенти¬ 
рованы на ту часть на¬ 
селения, которая 
просто не мыслит 
своего существова¬ 
ния без музыки и жела¬ 
ет таскать ее с собой 
в как можно больших ко¬ 
личествах. 

Действительно, в отличие от 
обычных Аысііо СО, на которые влезает жал¬ 
кий один альбом, на МРЗ-диск можно впихнуть 
альбомов этак 10 в приемлемом качестве. 

Сегодня приз зрительских симпатий полу¬ 
чает плеер ТЬотзоп КР2410. Во многом — 
благодаря довольно низкой цене (около 150 
долларов}. 

На первый взгляд его не сразу отличишь 
от простого СР-ллеера, разве что ІСР-дис- 
плей несколько великоват, что вполне оп¬ 
равданно - ведь для отображения имен ка¬ 
талогов и ЮЗ-тагов требуется довольно мно¬ 
го места. 
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Плеер поддержи- 
воет стандарты Ацеііо 
СЭ и МРЗ Сй, при¬ 
чем читает не только 
штампованные бол¬ 
ванки, но и СП-1?, , 
и даже СЭ-РѴѴ, пони- ; 
мает диски с несколь¬ 
кими сессиями запи¬ 
си, Предусмотрен ан¬ 
тишок на 45 секунд 
для Аысііо СИ и те же 


самые 45 секунд для МРЗ, но с 

»і 



нению с легким СО винчестер гро¬ 
моздок и капризен, а стоимость 
хранения информации по сравне¬ 
нию с тем же СО больше раз в 20- 
30. Однако ж емкость... Стандарт¬ 
ных 6-8 Гб жесткого диска хватит 
для хранения — страшно поду¬ 
мать! — свыше 100 часов музыки 

в формате МРЗ 160-192 кЬрз. И да¬ 
же излюбленный меломанами-ма- 
ньяками битрейт 256 кЬрз позволя¬ 


ет сохранить на диске до 80-90 ча- 
звучания, то есть более 100 альбомов! 
энергосбережения. Питается устройство ОШ;ц Хватит не только на поездку в метро — на 
четырех батареек типа АА. весь отпуск. 

Помимо компании ТНотзоп/КСА, выпуСт! ; В качестве объекта для исследования 
ком портативных МРЗ СЭ-плееров занима- С я выбрал модный и стильный 
ются и другие крупные производители: Аіѵ/бу : 1 МРІ^НЕШ плеер РЕР50ЫАІ АІКЕ- 
Кепѵѵооб (которые уже успели выпустить ав- ВОХ(РЗВ)ОО), сделанный но базе 
томобильные МРЗ/Сй плееры Аі\ѵа СПС- 
МРЗ и Кепѵѵооб Ехсеіоп 2919 стоимостью 


около 600-700 долларов). 



наго процессо¬ 
ра лс-ООРУУГѴбО от Моіогоіа 

и со встроенным винчестером 

, | шШ .' • і 

на 6 гигабайт. 

ШШшяш, 









диска и лазить в СПИВ через Интернет (та- 
ким обіэазом автоматически скачивая на- 


К ^ Ц ‘-Т-: ,'т: 

■ Т; і. і- • ■ ■ і ■ 


с компакта). Качество звучания отличное, 
* ибо а РОВ-100 встроен са¬ 

мый рас 



НИИ 

и качественный де- 


Мало что слышно об аналогичном про¬ 
дукте от Зону, однако королева оудиарынка, 
скорее всего, сделает ставку не на МРЗ, а на 
"защищенный* майкрософтовский стандарт звания композиций, которые &ы слушаете 

‘’Ѵ-ііТі 1 •"‘Г. ' ''•Гл'г’п^Ч. ^ п *, м і V ■ И и , ^^в І Ть.ті > .д§ < ^Э|Щ 

ѴѴМА. Резон в этом есть, и нема¬ 
лый: стандарт ѴѴМА в состояния 
хранить музыку более высокого 
качества при том же объеме фай¬ 
лов, что и в случае с МРЗ, и, вдо¬ 
бавок, обладает защитой от ко¬ 
пирования. Причем уже сейчас 
существуют плееры, способные 
проигрывать как МРЗ, так и ѴѴМА 
и ѴОЕ файлы. 

В общем, заключение можно сделать сле¬ 
дующее: МРЗ СИ-плееры — вещь интересная 
и нужная, с хорошими перспективами, ибо 
созданием СО МРЗ плееров уже занялись 
бротья наши меньшие китайцы (а значит, 
вскоре появятся "игрушки" стоимостью мень¬ 
ше ста долларов). 

Хотя, по сути, единственное преимущест¬ 
во таких игрушек — 740 минут звучания вмес¬ 
то 74 в обычных СО АікОіо плеерах. Преиму¬ 
щество неслабое, кто бы спорил, но... читай¬ 
те дальше. 

Доктор, 

акте мне таблеток 
от жадности... 

В следующем обласканном нашим внима¬ 
нием виде МРЗ-плееров в качестве носителя 
информации был выбран жесткий диск. Каза¬ 
лось бы, выбор не самый удачный. По срав- 


бить вас, скажу, что Р ЗВ-1 00 снабжен пере¬ 
программируемым ВЮ5 — а это позволит 
впоследствии подключить поддержку новых 
форматов кодирования звука. 

О недостатках. Во-первых, жесткий диск 
здесь встроенный и замене не подлежит. 
Конечно, 6 гигабайт — это приличная циф¬ 
ра, но возникает вопрос — почему 6, а не 
12? Жадность берет свое... Самый же глав¬ 
ный минус в этой райской картине называ¬ 
ется "цена". Цена, так сказать, с большой 
буквы: какие-то жалкие $749. За такие 
деньги можно собрать вполне приличный 
компьютер или, на худой ко¬ 
нец, купить аудиоцентр. 
А если вы не слишком 
притязательны, то и ав¬ 
томашину. 

Вывод ясен: если бы не 
цена, цены бы не было этому 
плееру, простите за каламбур. 
Использование жестких дисков 
открывает большие перспективы, 
причем, как и в случае с флэш-моделя¬ 
ми, грань между плеером и неким новым, 
г ока не названным видом устройства ста¬ 
новится все более размытой. 

Ведь если можно получить доступ к СЦЦВ 
через Интернет, почему бы не встроить 
в плеер броузер и качалку для МРЗ-файлов? 

а : ■ • ' '• V 5к'Й> . 

А это уже прямая дорога к карманному ком- 
пьютеру. 

Есть и еще одна разновидность плееров 

’С. С- 1 , д: ‘И 

с жестким диском, о которой я не упомянул 
в этом обзоре. Это плееры, использующие 
стандартные жесткие диски персонального 
компьютера. 

кодер от компании %. Довольно интересный вариант, но... ста- 

И С I г „ „ 

ггацппотег, а они, шя у нас про плееры, а слово плеер подра- 
как известно, деко- зумевает некоторую мобильность. Винчестер 
дерами попусту не же компьютерный — вещь довольно тяжелая 
разбрасываются. 

Также делу помога¬ 
ет эквалайзер с боль- 


загляденье: 
маленький (150х26х80тт), легкий (око¬ 



ло 300 грамм), с жидкокристаллическим дис- 

'• А - ѵ. V. .. *- „ —с* 


плеем, на котором отобоожается куча ин- 
формации, включая 103-теги и путь к файлу. 
К РС подключается через Й$В-порт; может 

' і. г.’ і ^-7 V: •, Ц’..-'. |. 1 

напрямую копировать музыку с компакт- 


и громоздкая, да и к тому же неприспособ¬ 
ленная к трудностям походной жизни. Ток что 

типом плееров до 





шим количеством пресетов. 

В стандартную поставку входят наушники, 
переходник для автомобильного прикурива¬ 
теля и адаптер для кассет (!). Причем все фир¬ 
менное и отменного качества. На родном 
сайте плеера [ѵуѵѵѵ ѵ.ріЬох.сот) можно найти 
еще много всяких прибамбасов — и купить их 
за отдельную плату. 

Например, аккумуляторы и зарядное ус¬ 
тройство к ним. Но, конечно, требуется 
кредитная карточка, а в России с этим про¬ 
блемы. 

Приятная мелочь: можно создовать свои 
плейлисты, а не слушать подряд все, что на- 
записывали. Встроенная антишоковая па¬ 
мять помнит аж 10 минут звучания, чего до¬ 
статочно не только для любителей бега трус¬ 
цой, но и для тружеников отбойного молотка 
и экскаватора. Ну и чтобы окончательно до- 


отложим знакомство с 
лучших времен. 


,\.ѵ . 






ическая 
вкаШІІ 
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Ситуация но рынке МРЗ-плееров сложи- 

^ :: V:.2 А: А 

лась непростая, но, на мои взгляд, вполне ре- 
шаемая. Посоветі 


ь что-то конкретное не 

Ф Г# Г Щ 

так просто* 

Для начала каждый должен решить, что 
именно он хочет получить рфсвоего приобре¬ 
тения; надеюсь, эта статья поможет вам со¬ 


риентироваться. 

Хотя все же но сегодняшний день луч¬ 
шим выбором, благодаря своей многофунк¬ 
циональности и компактности, является 
традиционный МРЗ-плеер — тот, который 
с флэш-памятью. Так что, если вы можете 
позволить себе такую покупку, то берите, 
не пожалеете, ■ 

































































































ИГРОМАНИЯ 
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СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


ертификсщия 

Интернете 


к компьютеру по Сети. По идее, такие сред¬ 
ство должны здорово облегчить работу все¬ 
возможных служб поддержки, а также упро¬ 
стить некоторые другие операции, но... Эти 
технологии также откроют широчайшие 
возможности для хакеров, похитителей па¬ 
ролей и прочих хулиганов, которым теперь 
доже и не потребуется возиться с троянами. 


На сайте \ѵѵ/^.зресіаІізі.ги, впервые 
в России, появился совершенно бесплат¬ 
ный проект сертификации пользователей 
и специалистов через Интернет. На дан¬ 
ный момент уже доступно более 40 тестов, 
разбитых на несколько категорий (базовая 
компьютерная подготовка, графика, адми¬ 
нистрирование, программирование, офис¬ 
ные приложения и т.д,), Сертификаты пока 
выдаются только по одному направле¬ 
нию - 'Работа в глобальной сети Интер¬ 
нет' (40 вопросов различной сложности 
и тематики), но в ближайшее время появят¬ 
ся и другие. Полученный документ можно 
повесить на стенку и гордо показывать дру- 


Дело Напстера 
живет и побеждает 

Популярность программы Ыар5Іег, по¬ 
мимо массы судебных разбирательств, да¬ 
ла жизнь и нескольким клонам, последним 
из которых стал проект І-еесНпе* (обмен 
картинками "взрослой" направленности). 
Последний вызвал настолько бурный инте¬ 
рес общественности, что буквально через 
несколько дней после открытия был приос¬ 
тановлен. Причина — чрезвычайно бурный 
наплыв посетителей, превышающий физи¬ 
ческие возможности сервера. Напстер, 
кстати, так не "загружали"... 
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счита 


ЯГ ЛТАШ 


зьям и знакомым, либо использовать в ко 
честве дополнительною аргумента при ус 
тройстве на работу. Тестирование прово 
дится по одрѳсу Шр://іе5із.вресіаіі5і.ги. 


Проблемы , 1§Ш 

с законом у УаНооі 

Компания УаНооі, являющаяся одним из^Ѵ. 
лидеров Интернет-индустрии, в последнее 
время привлекает пристальное внимание 
полиции. Сначала — подозрение в торгов- . 
ле книгой 'Меіп КагпрГ (этб чуть ли не ц 
“Библия" нацистов, за авторством гражда¬ 
нина Адольфа Гитлера), запрещенной на 
территории многих стран, а теперь еще 
и обыск в японском офисе конторы. Причи¬ 
на — поиск детской порнографии. Надо ду¬ 
мать, не нашли. Пока "неприятности" ни¬ 
как не отразились на пользователях Сети, 
но кто знает, что будет завтра... 


Нет вируса страшнее 
антивируса 

Антивирусная программа Ѵігшбсап от 
компании МсА^ее, пользующаяся доста¬ 
точно большой популярностью, недавно 
вывела из строя несколько компьютеров, 
работающих под управлением Ѵ/іпсІоѵуз 
ЫТ (будучи запущенной, программа стира¬ 
ет загрузочную запись на винчестере, что 
лечится только полной переустановкой 


« следующую юш «ІтІЬііЗ^ 

ѴѴіпсіот будет Іам 

встроен троян? 

Через некоторое время на рынке про- недавно, и пока еще непонятно, сможет ли 
граммного обеспечения появится новая оно сколько-нибудь улучшить ситуацию (это 
операционка от МісгозоЙ под названием зависит от будущей поддержки со стороны 
МЬЫІег. Одна из ее особенностей состоит администрации игровых серверов), но идея, 
в возможности предоставления доступа безусловно, хороша. 
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Доктор Веб в онлайне 

Многие из вас >' — ■ і т --іу-п-ш 


| і операционки). Как оказалось, проблема 
I проявляется только в случае наличия в сис¬ 
теме двух утилит от этого производителя — 

' ѴішзЗсап (версии 4.0.2) и ЗцреЮАТігііІЙу 
| (приложение для автоматического обнов- 
, пения базы данных программы). В более 
| ( поздних версиях продукта этот недостаток 
был устранен, благодаря чему число пост- 
т | радавших пока не очень велико. Если вы 
работаете под ѴѴіпбоѵѵз ЫТ, да еще и поль¬ 
зуетесь вышеупомянутой программой, 

! ; не забудьте обновить свой антивирус. 

ний, программа не установлена на нужном 
Ш Виртуальный мир компьютере и т.п,). В этом случае вам при- 

ІсеЪогд годится новые уаіуги компании 'Диалог- 

і Компания МЕЕТ Расіогу разработала Наука", занимающейся разработкой анти¬ 

новую систему виртуального сообщества вирусной прогроммы Ог.ѴѴеЬ. Посетив 
КаІІуіпд Сгу, основанную на технологиях страничку ѵпѵѵ/.сІгѵ/еЬ.ги/опІіпе/, вы всегда 

ѴКМІ (среда для построения трехмерных можете проверить нужные файлы (не выхо- 

страниц). Результатом ее работы стал впе- дя из Сети) последней версией этого про- 
: | чатляющий футуристический мир ІсеЬогд, дукта, тем самым разрешив свои сомнения, 
і \ предоставляющий пользователям широкие 
возможности общения и исследования ок 


ного пользователя немного — в России та¬ 
кие услуги находятся на зачаточном уров¬ 
не, но посмотреть на проект будет весьма 
любопытно (см. на нашем диске). Да и кре¬ 
дитные карты сейчас есть уже у достоточно 
большого числа пользователей. 


Один дома, 

или можно ли жить 

в Интернете? 

Газета "Коммерсантъ", совместно 
с компанией Апбѳгзѳп Сопзиіііпд, провела 
эксперимент. Житель Москвы, взявший се¬ 
бе псевдоним іОпѳ (один из ведущих про¬ 
граммы "До шестнадцати и старше"), был 
но 3 недели добровольно заперт в кварти¬ 
ре, выйти из которой у него не была воз- 


швига 

оявееяа 


дырки 

в безопасности 
новых браузеров 

Сети появились свежие 




ічак только в 
версии популярных браузеров Іпіегпе! 
Ехріогег и Ыеізсаре Маѵідаіог, ток в них 
сразу же нашлись серьезные ошибки. 
Ыеізсаре Ыаѵідаіог отличился возможнос¬ 
тью случайного отключения модулей, отве¬ 
чающих за безопасность, что, впрочем, 
с. легкостью устраняется нужным патчем. 
В последнем Іпіегпе* ЕхрІогег нашли и бо¬ 
лее серьезную недоработку. Как оказа¬ 
лось, создатели ѵѵеЬ-страничек могут раз¬ 
местить но них специальные коды, дающие 

им возможность получить любой файл 

Ж 

с компьютеров своих посетителей. Исправ¬ 
лений, ликвидирующих это безобразие, по¬ 
ка еще не было. .ФгФШШ 


можности. Любой желающий мог убеди гь- 
ся в этом, воспользовавшись веб-камера- 
ми, установленными в помещении (изобра¬ 
жение постоянно транслировалось в Сеть) 
Все необходимое, включая еду, одежду 
и другие принадлежности, этот человек 
должен был заказывать через Интернет. 
Эксперимент уже закончился (вполне ус¬ 
пешно), но особо любопытные могут посе¬ 
тить сайт ѵѵ'ѵѵ’ѵѵ'./опе.гі/ и посмотреть отчет 
о прошедших за это время событиях, вмес¬ 
те с комментариями самого добровольца. 


Сетевая ОІѴА 

Компания 5!едаті ( ѵѵѵѵѵѵ.з/едат/. сот), 
занимающаяся онлайновым маркетингом, 
выпустила демонстрационную версию сво¬ 
его компьютерного гида ЭІѴА (Оупатіс 
ІпІеШдепТ ѴИііаІ Аззізіагф, сделанного по 
технологии Місгозой Адѳп* (аналог помощ¬ 
ников в 0№се). Цель разработки — облег¬ 
чение навигации по различным сайтам 
и помощь в совершении покупок в Интер¬ 
нете. Практической пользы для отечествен- 


Свадьба 
в виртуальности 

Несколько месяцев назад в Рунете по¬ 
явился сервер тѵѵѵ.ѵѵес/.гщ занимающийся 
регистрацией... онлайновых бракосочета¬ 
ний. Процедура венчания проходит прак¬ 
тически так же, как и в реальной жизни, 
за исключением одной детали — неофици- 
альности мероприятия (то есть "новобрач¬ 
ные" всегда могут "аннулировоть" свой 
контракт). Приятно, что создатели сервиса 
не остановились на достигнутом и внесли 
в систему несколько усовершенствований. 
Гак, теперь появилась возможность рас¬ 
сылки приглашений на церемонию (прихо¬ 
дит по электронной почте или Аське), а так¬ 
же возможность выбрать свидетелей. Те 
же, кто еще не может решиться на столь от¬ 
ветственный шаг, могут посмотреть на уже 
зарегистрированные бракосочетания, по¬ 
сетив соответствующий раздел сайта, И 


О0Ѳ 


ружающего пространства. Главное отли¬ 
чие проекта от игр вроде Шіта Опііпе, 
ЕѵегОыезі, АзЬегоп'з СоІІ и им подобных — 
исключительно мирная направленность 
(и бесплатность), Ваши повседневные зада¬ 
чи в этой вселенной — построение и обуст¬ 
ройство своего дома, выращивание расте¬ 
ний, уход за домашними животными, а так¬ 
же заселение и разработка новых миров. 
Все это выгодно отличает геймплей ІсеЬогд 
от привычных кровопролитий и клановых 
междоусобиц, свойственных иным онлай¬ 
новым играм. Несмотря на незакончен¬ 
ность проекта, многие функции доступны 
уже сейчас (правда, глюков тоже хватает). 
Все заинтересовавшиеся могут принять 
участие в заселении новой территории, по¬ 
сетив сайт тѵѵ/.ісеЬогд.сот. 
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программы-поисковики 


Начало начал 

Музыку любят все (ну или почти все), осо¬ 
бенно после появления популярного форма¬ 
та трЗ. Вполне естественно, что, обзаведясь 
выходом в Интернет, человеку хотелось по¬ 
полнить свою коллекцию новыми записями, 
которых, судя по логике, в Сети просто зава¬ 
лись. Но... вот тут-го незадачливого поклон¬ 
ника прекрасного обычно ожидал грандиоз¬ 
ный облом... Все дело в том, что крупнейшие 
звукозаписывающие компании были далеко 
не в восторге от того, что их продукция со¬ 
вершенно бесплатно доступна всей Сети, 
и боролись с распространением трЗ-музы- 
ки всеми возможными способами. Сайты эн¬ 
тузиастов закрывались с завидным постоян¬ 
ством, провайдеры без предупреждения сти¬ 
рали все ,трЗ-файлы, лежащие в их катало¬ 
гах. Введя заветные слова в поисковой систе¬ 
ме, пользователь обычно получал огромный 
список "мертвых" ссылок да пару-тройку за¬ 
крытых паролем Гір-серверов, 

Токая ситуация мало кого устраивала, и, 
наконец, нашлись люди, готовые исправить 
положение. В самом деле — чем искать фай¬ 
лы непонятно где, не проще ли проверить 
винчестеры таких же любителей, у которых 
наверняка окажется что-щ.-и11ТЩ®ёСЧ®%^е- 
шение лежало на поверхности - достаток 
но проиндексировать коллекции людей, же- 

а Ша 'Ш-- - ІШіті "Ш : '' 

поющих обменяться файлами, и сделать по- 

исковую систему для нахождекц&дладельца 

іи Г Г*' : 

композиции.-: Сложно скадоть,,,ктй все-таки 

^ г* • •' ' / ^Ж тдляГ ЖУд» 1 - \ ^ 

был первых® но всерьезіо 
поиска музфи заговоригіи лйі^ь по||й|гіі|я 0 - 
ления программы Ыарзі&г *€Ш40ЕУ'кйЬме 
папстера, в Сети появились и другие служ- 
бы, работающее по такому же обменно¬ 
му * механизму^ Обзору подобных служб 
и посвящена эта стютья. 


с программой, — это очень удобный и мно¬ 
гофункциональный интерфейс. Помимо 
окон собственно поиска и скачивания, 
имеются разделы для чата и отправки со¬ 
общений, где можно поболтать с нужным 
вам человеком или просто сказать "спаси¬ 
бо" юзеру, поделившемуся нужной песней. 
Общее количество всевозможных настро¬ 
ек просто поражает, профессионализм 
разработчиков чувствуется сразу. Когда вы 
найдете нужную запись, вам покажут по¬ 
дробнейшую статистику — для каждой ло¬ 
кации учитывается пинг, скорость и общая 
загруженность канала. Но, к сожалению, 
далеко части программы выполнены 

на такб%^1 высоком уровне. Главный не- 
дос трдоіЯ т'ЧРгсѵтствие докачки файла 
ірфдаа связи, что в корне непра¬ 
вд и ми -то линиями), Кроме того, 
прервется по не зависящим от 
эм (владелец нужной записи мо¬ 
жет гюгроргу выйти из онлайна), "переклю¬ 
чение" иф другой сервер (именно так рабо- 


I Іоявившись сравнительно недавно, 
эта программка уже успела пополнить му¬ 
зыкальную коллекцию вашего покорного 
слуги на сотню-другую мегабайт. Раньше 
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Напстер был первым, поэтому донный 
обзор логичнее начатІ именно с него. Пер¬ 
вое, что бросается в глаза при знакомстве 
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комендоэоть к употреблению, особенно 
если вы ищете не слишком редкую компо¬ 
зицию. Пользователи КеОеІ будут доволь¬ 
ны вдвойне, так как эти два приложения 
прекрасно уживаются вместе, дополняя 
и расширяя функциональность друг друга. 


В принципе, здесь есть и встроенные сред 
ства для получения выбранной компози 
ции, но их функциональность оставляет же 
лать лучшего. 


нять основную массу действии, доступен 
в двух вариантах — обычном и текстовом. 
Если выбрать ^ехбопіу вариант, странички 
станут грузиться гораздо быстрее, да и на¬ 
вигация сделается значительно проще. 
Подводя итоги, скажу, что успешно рабо¬ 
тать с этим продуктом уже можно, а ошиб¬ 
ки и недочеты будут исправлены в ближай¬ 
шем времени. Не будем требовать много¬ 
го от бета-версии ‘.посмотрите на ее но¬ 
мер), главное — хорошей и редкой музыки 
здесь имеется в избытке. 


АЬе'з МРЗ Ріпсіег 5.0 Ь.З 

Разработчик: АЬе'з ЗоНѵѵаге 
Размер клиентской части: 894 КЬ 
Лицензия: Ргееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
тѵѵѵ. оЬез. огд/трЗвп бег/ 

Достаточно новый поисковик, не успев¬ 
ший еще завоевать широкой популярнос¬ 
ти, что видно по ассортименту имеющейся 
музыки. Прочитав восторженные отзывы 
об этом продукте, я решил поискать с его 
помощью пару композиций. К глубочайше¬ 
му удивлению, практически ни одного фай¬ 
ла я не нашел; те же, что имелись, отказы¬ 
вались загружаться. Интерфейс програм¬ 
мы явно "содран" с Напстера, но большин¬ 
ство "продвинутых" функций прародителя 
здесь полностью отсутствуют. Этот продукт 
не отличается стабильностью работы, при¬ 
ложение зависает при каждом удобном 
случае. Ругаться можно еще долго, недора- 
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Разработчик: Іппоѵаіогз.сот 
Размер клиентской части: 1 956 КЬ 
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ѵѵѵѵѵѵ. іппо ѵаіог$.сот/ргод исІ$/Р!апеЮг 
оир/ріапеітрЗііпб. азр 
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ѴПпМРЗЙ.осаІог 3.0 

Разработчик: РеОе» ЗоЬѵѵаге 

Размер клиентской части: 793 КЬ 

Лицензия: Ргееѵѵаге 

Язык интерфейса; Русский/Английский/ 
Другие 

тѵ^.ѵ/іптрЗІосаіог.сот/гц/ 

Данная программа отличается от 
Ыарз^ег и Аибіодаіаху тем, что это только 
поисковая система — нужный файл вам 
надо будет скачивать отдельно, У такого 
метода есть как и достоинства (использо¬ 
вать специальные программы для скачи¬ 
вания куда удобнее), так и недостатки. Во- 
первых, в результатах поиско будет при¬ 
сутствовать немалое количество "мерт¬ 
вых" ссылок (точнее, ссылок на занятые 
сервера — пути к несуществующим фай¬ 
лам автоматически удаляются). Во-вто¬ 
рых, найденные файлы могут находиться 
где угодно, в том числе и на "тормозну- 
тых" серверах, не поддерживающих до¬ 
кочку, что тоже не слишком приятно. Го¬ 
воря о достоинствах, можно назвать не¬ 
которые удобные возможности — напри¬ 
мер, поиск видеоклипов, а также других 
файлов. Для этого в программе создан от- 
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Эта программа напоминает ѴѴіпМРЗ- 
Іосакэг, отличаясь от него в отрицательную 
сторону. Количество неработающих ссы¬ 
лок, найденных программой^ переходит 

Фактически, щрй п^ске до- 


все границы 

статочно редкой композите# 
может выдоть полностью "мер 
Такая ситуация легко объясня 
никакого контроля на исправность эти і— 

ссыпки не проходят. Сложно найіи что-то ітгЕССі 
нужное, пользуясь этой програМ/Цой, чему 
способствует и довольно скромный пере¬ 
чень используемых поисковикфв.; Единст- боток и недочетов тут хватает. На мог 
венное преимущество РІрпе*-— ■ рзтѳмати- взгляд, разработчики несколько поспеши 

ческое обновление это Г 6 списка плюс эЙЗ- ли с выпуском программы, так что пользо 

-Ш ііііі \ „ с. 

можность вносить поисковые машины вруч- ваться ей я оы пока не посоветовал, — раз 
ную. Интерфейс программы выполнен не- і| в§ дахУв'^О'рйДкѳ^сперимента. 
плохо, но расстраивает отсу^Ф^іе под гМ 

держки программ-да|\нлоадерфѵ Для того| КОМП ОКТ” ДИСК 
чтобы скачать нужнуШ запись своим люби- Как обычно, мы привлекаем к делу паи 

мым приложением |Н?еСе ; н;жШро2ів0, компакт-диск, выкладывая н& него модуль 
№іѴатр»ге), вам придѳіс н-сн:чрл<э^сколи- прогбоммл^дабіЫ вы не трфтили времі 


ение 


список. 

Ш, что 
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Представляю вашему вниманию краткую табличку, в которой я привел оценку каж¬ 
дой упомянутой программе. Оценка каждого пораметра проводилась по пятибалль¬ 
ной шкале (чем лучше приложение справляется с данной функцией, чем выше оценка, 
О - функция отсутствует) 

■ 

Название Восстановление Удобство Выбор Работа- Качество 

программы разорванного интерфейса, музыки способность кояиекта 

дополнительные полученных 

возможности ссылок 


дельный модуль (ПІе ІбббТбУ), присутству¬ 
ющий в дистрибутиве продукта. Интер- 
фейс приложения производит хорошее 
в п ечатдемие, на поминая . КеОеі, разра¬ 
ботчики которого и создали эту програм¬ 
му. Выбор поисковых систем весьма ве¬ 
лик —- в этом списке имеется и Ацбіо- 
даіаху (не путать с вышеописанной Ад 
5аМеІ4е), и АисІіорЬіІег, и Сгаск.гц, а так¬ 
же еще некоторые неплохие системы. 
В целом, программу можно смело поре- 


Восстаиоонеяие 
разорванного 
соединенно, 
переключение 
на другой сервер 


Ацсііодаіаху 5 

ѴѴІпМРЗІосаІог 4 

РІапеЕМРЗ.РіпсІ 3 
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Так уж получилось, что различные муды прочно оккупиро¬ 
вали страницы "Мании*. То про этику вам расскажем, то про 
настройки клиентов. Но вот в последнее время все больше ста¬ 
ло приходить писем с просьбами расскозать про конкретные 
игры. Да мы и сами понимаем, что не "Адамантом" единым 
(пускай он и один из лучших)... А ведь именно этому муду была 
посвящена львиная доля журнальных статей. Но оставлять вас 
без альтернативы нам очень не хочется, поэтому в этом номере 
мы предлагаем вам ознакомиться еще с одним представите¬ 
лем семейства МІІО. Игра — англоязычная, но ценителей му- 
дов это вряд ли отпугнет. Да и само знания английского для 
полноценной игры требуется лишь в минимальном объеме. Со¬ 
кращения команд практически полностью совпадают с коман¬ 
дами русскоязычных мудов (ведь многие отечественные муды 
используют английские аббревиатуры). На западе игра не так 
уж и популярна, а вот у нас... Встречаясь с кем-либо в мире иг¬ 
ры, вы с большой долей вероятности можете быть уверены, что 
он из России* Не совсем понятно, почему имение данный муд 
полюбился русскоязычной публике, но это хороший повод рас¬ 
сказать вам о Зоіасе. 


стную Валгаллу, придется набираться 
опыта на более простых ариях. И только 
затем 


после многодневных тренировок, и., 
совершать визит на действительно слож¬ 
ные территории. 

Что касается монстров, то описать 1 
в двух словах все их многообразие не полу¬ 
чится. Ну разве только сказать, что монст¬ 
ры "очень многообразны". Опять же, чи¬ 
тайте книги. Впрочем, и на их страницах та¬ 
кого множества тварей вы не найдете. За¬ 
то получите представление о расовых раз¬ 
новидностях. 

Помимо классических, свойственных 
прочим мудам рас, в Зоіасе (и в мире 
Кринна в целом) встречаются и уникаль¬ 
ные зверюги. Дракониды, например. Ну 
где еще вам попадется эдакий нувориш 
с крыльями за плечами, способный одной 


Герои копья: 
ящерицы 
летней полуночи 

Зоіасе — это муд, основанный но все¬ 
ленной Огадопіапсе. Если кто-то не зна¬ 
ком с этим миром, то рекомендуем почи¬ 
тать книги из серии 'Сага о Копье" (на при- 
лавкох книжных магазинов они представ¬ 
лены з изобилии), В дальнейшем это помо¬ 
жет вам лучше вжиться в роль и понять ок¬ 
ружающую вас вселенную. Давайте сдела¬ 
ем вид, что книги вы уже прочитали. И име¬ 
ете какое-никакое представление о мире 
Зоіасе. А если даже это и не так, то инфор¬ 
мация, изложенная ниже, сориентирует 
вас в нужном направлении. 

Итак, в игре 21 бог ; Не будем вдаваться 
в перечисления; если вкратце, то имеется 
семь богов Добро, семь богов Равновесия 
и семь богов Зла. Они управляют миром, 
сохраняя равновесие Вселенной. В муде, 
правда, олицетворены далеко не все боги, 
но вот на игровой процесс влияют абсо¬ 
лютно все. 

Мир вселенной Огадопіапсе называет¬ 
ся Кринн (у тех, кто таки удосужился прочи¬ 
тать книги, это название вызовет целую це¬ 
почку ассоциаций, так что еще раз реко¬ 
мендуем ознакомиться с литературой 
прежде, чем играть). Он состоит из не¬ 
скольких континентов. В Зоіасе действие 
ограничено континентом Ансалон, На нем 

ц, ишеміи. 1 ,?, 


и только нс) нем оудут разворачиваться со¬ 
бытия игры. 

Мир Кринна — это земли. Зоіасе поз¬ 
воляет исследовать эти земли в поисках 
мечты/судьбы/чего-то другого. Несмотря 
на отсутствие в последнем словосочета¬ 
нии напыщенности, суть оно отражает 
верно: как и у большинства мудов, 
у Зоіасе нет какой-то конкретной цели. 
Игра создана для того, чтобы жить в ней, 
0 не для того, чтобы следовать непонятно 
зачем придуманной и оттого вдвойне со¬ 
мнительной канве. 

Игра, как и любой муд, разбита на от¬ 
дельные локации, посещать которые мож¬ 
но в произвольной последовательности. 
В случае Зоіасе локации называются ария¬ 
ми, а всего таких арий в мире игры — 73. 
И для детального изучения каждой требу¬ 
ется не один час игрового времени. Ну что, 
прикинули, сколько времени у вас уйдет на 
изучение? Нет, ответ неправильный, не 73 
часа. И даже не 146. 

Несмотря на то, что арии можно посе¬ 
щать в произвольном порядке, это вовсе 
не значит, что вы с полпинка сможете про¬ 
гуляться по какой-нибудь очень сложной 
локации. Местные драконы и прочие бес¬ 
тии-соглядатаи не позволят вам безнака¬ 
занно топтать землю Кринна. Вмиг испе¬ 
пелят, пронзят, нанижут на острые спицы 
копий и мечей. Чтобы не отправиться в ме- 


левой уложить любого гнома или того хуже 
паладина?! 

Теперь про предметы. Для них и трех 
слов маловато. Одно перечисление заня¬ 
ло бы больший объем, чем вся эта статья. 
Поэтому ограничимся упоминанием, что 
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"абилити" могут быть на максимуме, если 
вы посидите часок-другой за “накидывани¬ 
ем “ статистик, которых всего пять: 
ЗігепдіН, ѴѴізсіот, ІпІеІІідепсе, Оехіегііу, 
СопзНіЭіоп. А ведь в большинстве роле- 
вок (и мудов в частности) присутствует 
верхний потолок начальных характерис¬ 
тик. Но только не в случае с Зоіасе. Что 
интересно, на игровой баланс это мало 
влияет. Уж не оттого ли, что все игроки на¬ 
кидывают все по максимуму... 

Дальше придется пройти еще довольно 
много формальностей. Назначить элай- 
мент, выбрать “стиль жизни", зафиксиро¬ 
вать в письменном виде еще целый ряд дру¬ 
гих характеристик. Но советов по их ис¬ 
пользованию мы давать не будем (асе и гак 
очевидно). 

Стоит отметить разве что возможность 
выбора “родного города" из четырех до¬ 
ступных: РаІапіЬаз, Каіатап, ІісІдаагсІ, 
АгкЬат. Подобная возможность встреча¬ 
ется далеко не в каждом муде. Советуем 
выбрать Палантас, так как это главный го- 
род Ансалона и именно там обретается 
больше всего игроков. 

Ну вот, наконец, персонаж создан. Ко¬ 
роткий инструктаж учителей, смена белья 
в ближайшем супермаркете (выдаваемое 
в начале игры никуда не годится), сбор 
карт местности. И вот уже перед вами ог- 
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ромныи и загадочный мир, который только 
и ждет, чтобы его изучили... 


в Зоіасе присутствует большое количество 
уникальных предметов. Некоторые из них 
“вечны", некоторые вполне разрушаемы, 
но обладают способностью респавниться 
после уничтожения. Более же подробная 
информация по предметам понадобится 
вам только в том случае, если вы собере¬ 
тесь поиграть в Зоіасе. А цель данной ста¬ 
тьи — заинтересовать, а вовсе не прово¬ 
дить детальную экспертизу игры. 


краткую характеристику, более подроб¬ 
ную можете узнать на сайте. Выбирая ра¬ 
су, не забывайте руководствоваться здра¬ 
вым смыслом: Темные Эльфы всегда злые, 
следовательно, им не доступны "добрые" 
профессии (например, Рапдег или КпгдЬт). 
Как и в любой нормальной игре, у каждой 
расы в Зоіасе свои плюсы и минусы, надо 
только научиться правильно их использо¬ 
вать. Почитайте хелпы и информацию на 
сайте — это поможет сориентироваться 
в выборе. 

После выбора расы придется выби¬ 
рать класс героя: РідЬіег, Оиісаа! КпідЬТ, 
КпідНі, Рапдег, ТЫеІ, СІегіс, Аззаззіп, 
Эгиісі, ТгапзтыНег, Іпѵокег, Ыесготапсег. 
Не совсем стандартный набор, верно? 
Один ассассин чего стоит; обычно нович- 


За жизнь 

Теперь несколько слов о геймплее, Во- 
обще-то муд ориентирован на группы из 
трех человек (можно больше, но экспы бу¬ 
дет меньше). В одиночку выжить очень 
трудно: “один в поле не воин". Причем так 
считали не только древние славяне, так 
думают и монстры в Зоіасе. Любого оди¬ 
ночку они приветствуют дружественными 
рукопожатиями с отрывом кисти, всей ру¬ 
ки, а также других отрастающих от корпу¬ 
са конечностей. Да и РК-группы (“убиение 
игроков" в Зоіасе присутствует, будучи ог¬ 
раничено рядом не слишком строгих пра¬ 
вил) не дремлют, слетаясь на “солиста", 
как мухи на... 

Поэтому, еще раз повторимся, играть 
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лучше в дружной компании. Ьсгь, правда, 
еще одна тактика. Можно постоянно мани- 
маться в уже сформированные группы бат¬ 
раком. Вам будут платить за помощь. 
Но для того, чтобы группы обратили на вас 
внимание, нужно быть достаточно ^крутым" 

(в смысле — прокачанным). А вне группы 
прокачаться сложно. 

Авторы игры сознательно ограничили 
количество "'хороших* вещей в мире 
Зоіасе. Как следствие, за них ведется ак¬ 
тивная борьба среди играющих. Порой во¬ 
круг какого-нибудь предмета создается та¬ 
кой ажиотаж, что ходить с ним в кармане 
даже по улицам главного города, охраняе- 
мым законом и его исполнителями (кланом 

Рыцарей), становится смертельно опасно. 

- 

Порвут на грелки. 

5*агІ «ідМ! 

Всегда готов § 

Ну что? Вы уже заразились идеей поиг- 
рать в Ъоюсе* Ьсли да г то аот вам дельные 
советы, как это сделать. Подключившись 
к серверу (ѵмпм.воІасе.рН.ги), выполните 
ряд формальностей, связанных с вводом 
имени/пароля/его подтверждением. Об¬ 
ратите внимание на ряд тонкостей; напри¬ 
мер, нельзя выбирать имена героев книги 
и имена богов. 

Следующим шагом будет выбор расы. 
На ваш выбор предлагаются: Нытап, Ш, 
ѴѴіІб-ЕК, Оагк-ЕІі, НаІПЕІІ, ОѵѵагІ, Споте, 
Міпокэыг, Кепбег и Ргасопіоп, При выборе 
по каждой “национальности" выдают 


И все же. Сколько ни говорили мы об 
игре, а причины, по которым вам стоило 

б -*’ г* а 

ы выбрать именно ооіасе, так и не на- 
звали. Следующим абзацем можно было 
бы начать сызнова перечислять особен¬ 
ности, заострять ваше внимание на от¬ 
дельных характеристиках героев и монст¬ 
ров, впасть в перечисление классов ору¬ 
жия. Или каким-либо иным "нелродвину- 
тым" способом попытаться привлечь ва¬ 
ше внимание к игре. Вопрос — стоит ли 
опускаться до такого? На наш взгляд, 
Зоіасе ничем не хуже многих других му¬ 
дов, в чем-то даже лучше. Главный же 
плюс игры в гом, что подавляющее боль¬ 
шинство игроков — наши с вами соотече¬ 
ственники. Получается, что Зоіасе — не 
совсем англоязычный муд (ведь в боль¬ 
шинстве случаев разговор ведется на 
транслите), как раз языка-то там и немно¬ 
го, только буквы. По популярности в Ру¬ 
нете с “Адамантом" игру, конечно, 
не сравнить, но на фоне прочих русско¬ 
язычных мудов "средней руки" Зоіасе вы¬ 
глядит вполне конкурентоспособно... По¬ 
сему не видим причин, почему бы не по¬ 
рекомендовать игру к освоению. Реко¬ 
мендуем. Осваивайте... Н 


ки выбирают именно его. Только не поду¬ 
майте чего, к настоящим снайперам-убий- 
цам данный персонаж никакого отноше¬ 
ния не имеет. Это мастер восточных еди¬ 
ноборств. Мага в Зоіасе, как такового, 
нет, зато есть три класса, весьма похожие 
по своим способностям но визарда: 
ѴѴЫіе-КоЬеб Тгапзтиііег, Реб-РоЬеб 
Іпѵокег и ВІаск-РоЬеб Ыесготопсег. Осо¬ 
бенно интересен некромант — свой спо¬ 
собностью оживлять врагов в виде скеле- 
тов и зомби, Некромант со своими под¬ 
ручными — один из самых сильных персо¬ 
нажей при РК. 

После выбора класса придется нема¬ 
ло помучиться, создавая характеристики. 
И тут в Зоіасе не обошлось без "уникаль¬ 
ностей". С самого рождения персонажа 
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Интересное в сети 


ННр://епд. Ьоолі. ги 

Без знания английского сейчас никуда, 
а учить его ой как не хочется, Толстенные 
учебники и методички с эффектом "двад- 
цать пятого" кадра не помогают, прилич¬ 
ные курсы стоят слишком дорого... Но, 
оказывается, не все так уж плохо — на 
рассматриваемом сайте можно подпи¬ 
саться на две очень интересные рассыл- 
ки — одна посвящена грамматике, 
■Ь а другая — пополнению вашего 
НГ словарного запаса. Оказывает¬ 
ся, учить английский не так уж 
и скучно, главное — было бы жела- 
Ш+ ние. Обучение ведется квалифици- 
Щ рованными специалистами и совер¬ 
шенно бесплатно. 


ютѵш. іпіа.ги/тар/пмБ&іа/ 
тар. Мт! 

Этот ресурс предназначается для осо¬ 
бо любознательных товарищей, ведь здесь 
можно найти интерактивную карту России. 
Всего на карте представлено 89 различных 
регионов, 2436 населенных пунктов, 2010 
рек и озер, 29 магистралей и 60 автотрасс. 
По каждому крупному объекту присутству¬ 
ют и дополнительные сведения, в том чис¬ 
ле — подробные карты городов и слравоч- 


Мір://Іегтозсоре.Наггімаге.ги 

Заядлым оверклокерам, без проблем 
разгоняющим Р-100 до 1000 мега¬ 
герц, посвящается... Разгон, про- 
веденный без грамотного ох- Ж 
лаждения, грозит превра- Ж 
тить ваш компьютер в кучу Ж 
дымящегося металлоло- 
ма. На этом сайте при- 
сутствует множество 
статей и обзоров, 
посвященных различным 
"прохладным" решениям (кулеры, 
специальные корпуса, тонкости охлажде¬ 
ния видеокарт, процессоров, и доже винче¬ 
стеров). Ресурс будет интересен не только 
поклонникам разгона, но и людям, желаю¬ 
щим обезопасить компьютер в жаркое 
время года, а также просто любителям 
"железа". 
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Вы знаете, что обозначает ваша фоми 
лия или имя? И вам наверняка будет инте 
ресно прочитать о том, что думают люди 


і-йныйі 
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МРЗ 
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Представьте себе такую ситуацию: ле¬ 
жите вы на диванчике, почитываете люби¬ 
мый журнал, и вдруг... К вам приносят пись¬ 
мо от солидной адвокатской конторы 
'Вепд & Тігтюіі' (Женева), в котором напи¬ 
сано, что вы стали владельцем немалого 
наследства. Оказывается, какие-то дале¬ 
кие немецкие родственники оставили вам 
ОКОЛО 467 000 марок. Что вы сделаете 
в этом случае? 

Надеюсь, с чувством юмора у вас все 
в порядке, и вы ни на секунду не поверите 
в эти бредни. А что бы сделали ваши дру¬ 
зья, знакомые или родные, окажись они 
в подобном "положении"? Если вы хотите 
проверить доверчивость окружающих лю¬ 


ная информация различного рода. В об¬ 
щем, масштабы впечатляют, тем более что 
и интерфейс, и остальные составляющие 
проекта сделаны на очень высоком уровне. 
Кто там просил глобус Рязанской области? 

Кстати, на этом же сайте есть и другие 
интересные разделы, например, данные по 
отечественным футбольным клубам, систе¬ 
ма поиска старых знакомых, информацион¬ 
ная база о всемирных террористических 
организациях, и многое, многое другое... 
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услышав ваши паспортные данные. Вся ин¬ 
формация об этом (кстати, составленная 
профессиональным психологом) ожидает 
вас по вышеозначенному адресу. Здесь же 
можно проанализировать то или иное на¬ 
звание, и даже получить консультацию пси¬ 
хотерапевта (надеюсь, последнее вам не 
понадобится ;-). 
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Как известно, человек просто физичес¬ 
ки не может идеально разбираться во 
всем, поэтому у каждого из нас иногда воз¬ 
никают неразрешимые, на первый взгляд, 
проблемы. Что делать в этом случае? Иде¬ 
альным вариантом было бы обратиться за 
помощью к другому человеку, являющему¬ 
ся экспертом в нужной вам области. Вот 
только найти такого специалиста бывает 
не ток-то просто, да и не факт, что он захо¬ 
чет вам помочь, Создатели обозреваемого 
сайта нашли решение этой ситуации, со¬ 
здав что-то типа доски объявлений, где 
каждый может задать вопрос профессио¬ 
налам в различных сферах деятельности 
(компьютеры, Интернет, игры, безопас¬ 
ность, здоровье, автомобили, спорт и мно¬ 
гое другое). Если же вы но удивление круты 
в чем-то, попробуйте сами стать знатоком- 
консультантом. Хотите увидеть свою фото¬ 
графию в разделе "знаток месяца"? Тогда 
вперед... 


игигиг. апітепаііоп . сот 

Вы любите аниме, хентай, мангу 
и прочие японские радос¬ 
ти? Тогда вам наверня- щ 
ка придется по душе мь 
этот сайт. Здесь вы 
найдете свежую ин- 
формацию о своем А 

увлечении, посмотрите на 
анонсы новых мультфиль* ‘ о Г , 

мое и книг и, при желании, 
сможете даже приобрес- 
ти что-нибудь интерес- 
ное, А на десерт припасена 
возможность получения щ 
бесплатного почтового 
ящика типа вы@даІахуроІісе.сот І 
вы@тесЬрі!оі.сот, вы@рго\есі-250 1.сот, 
или выфѵотрігеіюпіег.сот (всего более 50 
вариантов). Спешите регистрироваться, 
пока все адреса не расхватали! ■ 
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дей или просто подшутить над кем-нибудь, 
не пропустите эту страничку. Помимо ро¬ 
зыгрышей, здесь имеется неплохая подбор¬ 
ка анекдотов, шуток, веселых тестов и кон¬ 
курсов, и доже аукцион, где можно без 
проблем купить (недорого!), а то и вовсе 
усыновить б/у инопланетянина или снеж¬ 
ного человека. 
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МІШ'ы Рунета 
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Название 

интернет- 


адрес 

Аладон 

І \ѵѵлѵ.тив.вопеі’зк. иа 

Агва 

\ ѵпѵѵѵ.олс/а.гц 

АМІЮ 

■ ѵѵтѵ. ат ив. ги 


Вселенная и ненова 


Язык 


Отношение 
к РК 


Агсііс 


; ѵѵѵм.агсііс.огд 


Огеатіапсі 


Оапдегоиз 

Рапіазу 

МеНіп 


ШШ 


; Ніір://ві. ківѵ. иа 

л 

# 

* 

А 

; ѵуѵлѵ.тив.вігі) 

'■ ѵ/от.тиІНтевіа. ги 

І 
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Собственный фэнтезийный мир. 
За основу взят КОМ 2.4 
Основан на вселенной Толкиена 


Зоіасе 
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Модифицированная вселенная 
Толкиена. При создании 
СігсІеМцб, использован 
полностью русифицированный 
Вселенная Ргадопіапсе 
(известная также как Герои Копья*). 
За основу взят измененный ОікцМІЮ 
Базируется на Апаіоііа 2.0, 

Мегс 2.1, КОМ 2.4 
Базируется на сильно 
переработанной системе Апаіоііа 2.1 
Разработана собственная вселенная 


Вселенная Огадопіапсе 
(известная также как "Герои Копья" 
При создании за основу 
взят СігсІеМІЮ 
Вселенная Огадопіапсе 
("Герои Копья") 

Вселенная Огадопіапсе 
("Герои Копья") 


Русский, русско-английская 
система команд 
Русский, русско-английская 
система команд 
Русский, русско-английская 
система команд 


Английский 


Частично русифицирован, 
английская система команд 
Частично русифицирован, 
английская система команд 
Частично русифицирован, 
английская система команд 
Русский, русско-английская 
система команд 


Английский 


Частично русифицирован, 
английская система команд 


Разрешен 

без ограничений 

Ограничен 


Разрешен 
без ограничений 


Ограничен 


Ограничен 


Разрешен 

без ограничений 

Ограничен 


Разрешен 
без ограничений 


Ограничен 

Ограничен 


В данной таблице собраны сведения по наиболее популярным русскоязычным и частично русифицированным мудам, а также по 
часто посещаемым отечественными игроками англоязычным мудам (разговор в игре чаще всего ведется на транслите). Если муд, 
в который вы играете, не включен в данную сводку (но вы считаете, что он этого достоин), то присылайте адрес игры и свои ком¬ 
ментарии на орегКОТ@ідготапіа.ги. Таблица будет периодически публиковаться в журнале с дополнениями и изменениями. ■ 
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Игровые ссылки 
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Кто такие бета-тестеры, вы знаете и без 
меня, А хотели бы вы сами принять участие 
в этом увлекательном процессе? Ведь тес¬ 
теры получают игру намного раньше про¬ 
стых смертных, и к тому же им предоставля¬ 
ется возможность пообщаться с разработ¬ 
чиками, высказав свои пожелания/коммен¬ 
тарии (а лучших из них и вовсе помещают 
в список людей, работавших над продук¬ 
том). На данном сайте вы найдете инфор¬ 
мацию об играх, в тестировании которых 
можно поучаствовать прямо сейчас. 
На момент написания обзора, кроме мно- 
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жестка малоизвестных любительских поде¬ 
лок, на страничке присутствовали ссылки 
и на регистрационные анкеты для участия 
в крупных проектах, вроде АлагсНу Опііпе 
и МѴ/Р: ѴѴіНт Аи+Ьогііу!. 


лание поделиться с общественностью сво¬ 
ими мыслями по этому поводу. А может 
быть, у вас есть какие-то наболевшие во¬ 
просы, ответы на которые никак не нахо¬ 
дятся? 

В любом случае, нелишним будет загля¬ 
нуть на форум, находящийся по приведен¬ 
ной выше ссылке. Для обсуждения здесь 
предлаіаются тысячи тем, сгруппирован¬ 
ных по нескольким разделам (30-аШіоп, 
стратеі ии, квесты, спортивные игрушки, 
различное программное обеспечение, по¬ 
иск патчей/софта и многое другое). Особо 
популярным играм, вроде ЭіаЫо II или 
Ваібцг'з Ѳаіе II, даже посвящены отдель¬ 
ные форумы. 


ѵтлллг.&іегѳоѵівіоп. пе/ 

Вместе с ростом компьютерных техно¬ 
логии приближается эра виртуальной ре¬ 
альности, готовиться к ко¬ 
торой надо начинать уже 
сейчас. В этом начинании 
вам должен помочь рас¬ 
сматриваемый ресурс, по¬ 
священный всевозможным 
новинкам вроде стерео¬ 
скопических очков или 
ѴР-шлемов, Здесь же 
можно полюбоваться 
на скриншоты из новых 
игр, оптимизированных 
для таких устройств. Кстати, раз уж мы за¬ 
говорили о стереоочках, посоветую вам 
сходить и на ѵѵѵиѵѵ. сігісі. сот/зиррогі/ 
$ир_сопіасі__?гт.Ніт. Заполнив небольшую 
анкету, вы получите в подарок очки для 
просмотра трехмерных изображений. 


игмгиг. датавиіга . сот 

Этот проект наверняка заинтересует 
людей, мечтающих о создании своих соб¬ 
ственных игр (или о красном "Феррари", 
как у Дж. Ромеро). На страницах интернет- 
издания с многообещающим названием 
Оатазиіга разработчики игрушек 
с удовольствием поделятся с вами дра¬ 



ѵ*ѵ/ѵ*. катгагі. ги 

Коли вы увлекаетесь компьютерными 
играми (и особенно если вы в них неплохо 
разбираетесь), то наверняка у вас есть же- 

і. I 


гоценной информацией. Сложно найти ка¬ 
кой-то аспект программирования и дизай¬ 
на игрушек, не разобранный на этом сай¬ 
те. Единственный недостаток — полная 
и безоговорочная англоязычность ресурса 
(впрочем, нормально программировать 
без знания английского вы все равно не 
сможете). 
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Представляю вашему вниманию один из 
лучших российских онлайновых клубов на¬ 
стольных игр. Здесь можно без проблем 
найти партнера для проведения неспешной 
партии в шашки, шахматы, бридж, префе¬ 
ранс или реверси. Ну а самое интерес¬ 
ное — это встреча 'стенка на стенку" (прав¬ 
да, командная игра возможна не во всех со¬ 
стязаниях). По большинству популярных игр 
регулярно проводятся турниры, с ведением 
подробных рейтингов. Для желающих обсу¬ 
дить послед¬ 
нюю победу 
или просто по¬ 
болтать — есть 
форум и чат. 

Учтите только: 
организация 
эта весьма се¬ 
рьезная, и в случае некорректного поведе¬ 
ния или какого-либо нарушения правил вас 
навсегда лишат членства в клубе. 




и плпѵ. Негеіісіі . сот/аёоЬе 

Была в свое время (года два назад) игра 
Негеііс II. Если в двух словах, то представ¬ 
ляла она собой ЗЭ АсНап от третьего лица. 
Магия, мечи, злодеи, гловный герой-эльф 
с большими ушами и все такое... 

Это я к чему? А к тому, что фанаты есть 
не только у ТоплЬ Раібег. У НегеНс они тоже 
есть. И вот один из них взял да и сваял це- 
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пых два адд-она для однопользовательско¬ 
го режима игры. Так что, если хотите испы¬ 
тать новые приключения в мире Негеііс II, 
идите на сайт тѵѵ/.Негеіісіі.сот/асіоЬе 
и качайте себе на здоровье. 


кНр://сНагі . і ѵѳЬ2000.ги/ 
датс.рМт! 

У вас наверняка найдется несколько лю¬ 
бимых игр, которым вы преданы и душой 
и телом На этой страничке можно проголо¬ 
совать за игрушку, которую вы считаете луч¬ 
шей, ну и заодно посмотреть, что по этому 
поводу думают другие. Помимо рейтингов 
любимых народом игр, здесь ведутся и дру¬ 
гие голосования, посвященные популярным 
фильмам и книгам. Беем на выборы! ■ 
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НотехоН КЕѴ 1.0 Ь.7 

Разработчик: НотезоР 
Лицензия: ЗЬагеѵ/аге 
Язык интерфейса: Русский/Английский 
Шр://Нот&5оН. Ьурегтагі. пеі/кеу/ 
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А нужно ли это 

Наверняка на вашем компьютере есть 
какие-то данные, которые вы не захотите 
терять. Важные документы, записи к не- 
пройденным играм, гигабайты музыки, дис¬ 
трибутивы полезных программ, адреса 
друзей — все это должно храниться в безо- 
пасности. 

Но реальность гоково, что всей этой ар¬ 
хиважной информации можно лишиться за 
считанные секунды, особенно если компью¬ 
тером пользуетесь не вы одни. Моме/по- 
дружке/младшему братику тоже может по¬ 
надобиться ваша "машина”’ — например, 
для набора текстов в Ворде. Излишне лю¬ 
бопытные гости тоже могут заинтерееавать- 

. ■■ ЧВГ*' - ѵ -> “.*• ‘''’■ 

ся вашим компом, а хуже всего, если к ма¬ 
шине подойдет "специалист" (по его мне¬ 
нию) и начнет что-то кому-то доказывать 
и показывать. 

В ваше отсутствие компьютером может 
пользоваться практически кто угодно, по¬ 
следствия чего нередко бывают весьма пе¬ 
чальны. Вирусы, трояны, "нечаянно" запу¬ 
щенный іогта! с и многое другое свалива¬ 
ется как снег на голову в самый неподходя- 

„ 

щи и момент. 

Во избежание всевозможных неприятно¬ 
стей нелишним будет прикрыть доступ к ком¬ 
пьютеру (или некоторым настройкам) излиш¬ 
не любопытным людям. О том, как это мож- 
но сделать, и пойдет речь в данной статье. 


ним человеком. Для этого необходимо зай¬ 
ти в ВЮ5 (нажмите Оеіѳіе вскоре после 
включении питания, когда побегут циферки 
теста проверки памяти) и в меню Віо$ 
Реаіцгез Зеіир выбрать опцию 1)$ег 
Раззѵѵогб. 

; 

Введите нужный пароль, и никаких про¬ 
блем. В этом же меню есть настройка 
Зырегѵізог Раззѵѵогб (пароль для внесения 
изменений в Биос). Если вы хотите, чтобы 
другие могли пользоваться компьютером, 
но не имели доступа к настройке Ьіоз а, вы¬ 
бирайте такой пароль. 

Внимание! Забыть пароль — дело двух 
минут. Обязательно запишите введенные 
вами символы в надежном месте, ведь если 
пароль будет забыт — свою машину вы 
больше не включите. Если вы все-таки поте¬ 
ряли свой "пассворд" — обратите внимание 
но врезку. 
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Сочетает в себе массу полезных функ¬ 
ций, позволяя полностью контролировать 
права всех пользователей компьютера. 
Во-первых, здесь есть настройки, опреде¬ 
ляющие доступ к системным ресурсам (па¬ 
нель управления, удаленный доступ, корзи¬ 
на, редактор реестра и т.п.). Во-вторых, вы 
можете запретить запуск любой програм¬ 
мы (на ваш выбор). В-третьих, здесь есть 
возможность полностью заблокировать 
компьютер, запретить его перезагрузку, 
а также ограничить работу с машиной 
в определенное время (например, устано¬ 
вить лимит использования компа для каж¬ 
дого дня недели). Также можно заблокиро¬ 
вать рабочий стол (скажем, если вы куда- 
нибудь отлучаетесь), управлять автомати¬ 
ческим включением/выключением системы 
и делать многие другие вещи. При всем бо¬ 
гатстве возможностей интерфейс програм¬ 
мы весьма прост и разобраться с ним не 
составит никакого труда. 


другие средства 

ограничении 

доступа 

В ряде случаев запрещать другим вклю¬ 
чать компьютер нецелесообразно, гораздо 
удобнее будет просто ограничить их права 
при работе. Чтобы они, что называется, 
не лезли, куда не следует. К сожалению, 
в операционных системах ѴѴіпбоѵѵз 
95/98/МЕ нет возможности настроить все 
соответствующим образом, поэтому вам 
самим придется либо ставить ѴѴіпбоѵѵз 
2000/ЫТ, либо воспользоваться специаль¬ 
ным программным обеспечением. 

ѴѴіпбоѵѵз ЫТ — это тема для отдель- 

тт 

ного разговора, поэтому мы пойдем дру¬ 
гим путем — рассмотрим ряд программ, 


НІ іі. 


Самым простым и надежным 
"оберегом* будет полностью ис¬ 
ключить возможность включения 


предназначенных для разделения доступа 
к машине. 


вашего компьютера посторон 
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"Форпост", без сомнения, является со¬ 
мой новороченной программой из всех 
представленных в данном обзоре. По уве¬ 
рениям разработчиков, этот продукт пол¬ 
ностью защитит ваш компьютер/сеть от 
любых неприятностей вирусов, недобро¬ 
желательно настроенных пользователей 
и т.п. . 

После уверений в подобной крутости по¬ 
является желание немедленно опробовать 
программку в действии, что я и сделал. Един¬ 
ственное, что мне не понравилось — это то, 
что дистрибутив разбит на дискетки. Навряд 
ли сейчас можно найти хоть одну организа¬ 
цию, в которой нет ни одного СО-ЮМ- 
драйво (про домашние компьютеры я вооб¬ 
ще молчу} — все-таки не в каменном веке 
живем. После копирования донных (при ус¬ 
тановке) программа без всяких вопросов 
перезагрузила мой компьютер, при этом 
уничтожив все несохраненные файлы. Затем 
вместо привычной загрузочной заставки 
возник логотип разработчиков, что тоже по¬ 
рядком “порадовало* (все-гаки изменять та¬ 
кие вещи без согласия пользователя не 
очень-то хорошо). А вот дальше началось 
самое интересное... 

Система полностью отказывалось загру¬ 
жаться, кроме как в безопасном режиме. 

Тут надо упомянуть об одной интересной 
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Если вы забыли пароль ВЮ5 


Существует несколько путей решения этой проблемы. Самый простой — это исполь¬ 
зовать стандартные пароли, сделанные разработчиками для своих нужд. Вот некоторые 

из них (какой из них подойдет именно вам, зависит от произ- 
водителя БИОСа, название которого можно посмотреть 
Д в момент загрузки): 

/ АѴѴАИЭ ВЮ5: Ікѵ/ре*ег, АѴѴАІЮ_$Ч ТІРНА, «об(, аРА(, 

^ \262, 5ух2, НИ, 01322222, КОР, 2ВАААСА, 2ААА0А, 

V 2.ІААА0С, ?оѵѵагб. 

к м т ' АМІ ВЮ5: АМІ, АМІ_5ѴѴ, 5ЕР. 

Другие: 5КУ_РОХ или 9 пробелов. 

/ Если же это не помогает, можно воспользоваться специ- 

утилитами, взять которые можно с нашего диска. Прав- 


ш альными 

чЬ да, чтобы их запустить, вам все равно потребуется как-то включить 

компьютер. А вот если вы забыли пароль для изменения ВЮ5 — это то, 
что доктор прописал. 

Напоследок упомяну возможность обнулить ВЮ5, вытащив батарейку (срабатывает 
не всегда) или воспользовавшись специальной перемычкой на материнской плате. Более 
подробно объяснять не буду — кто понял, о чем я, сом догадается, что делать. Тем же, кто 
не понял мою мысль, лучше ничего не трогать. Целее будет. 


ѴѴіпЬоск 1.75 

Разработчик; ЗЬеІШзН ЗоНѵѵаге 
Лицензия: 5Кагеѵ/аге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵт\ѵ. зНеІШзНзоН. сот 
Служит для ограничения времени рабо¬ 
ты о пе рацио иной системы, запрещения за¬ 
пуска выбранных приложений и открытия 
важных файлов. Имеется возможность за¬ 
прещать нажатия некоторых комбинаций 
клавиш ОН-АН-РеІ, АІбТаЬ и других). Кро- 
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прещать определенные файловые опера¬ 
ции (переименование, удаление). Очень 
удобной надо назвать возможность сле¬ 
дить за файлами, расположенными в раз- 
личных каталогах вашего компьютера (на¬ 
пример, в системном каталоге ѴѴіпсіоѵ/ 5 ). 
Единственное, что от вас потребуется — 
это правильно настроить приложение. 
По умолчанию программа следит за ката¬ 
логом \ѴѴіпбо\ѵ5\Тетр\ (временный ката¬ 
лог операционной системы), что не очень 
удобно — ведь весь активный софт поме¬ 
щает свои временные файлы именно туда. 
Но зато, подойдя к настройке проги 
с умом, вы получите отличную защиту от 
неумелых пользователей, вирусов, троянов 
и прочих напастей. 
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ме того, есть опция, блокирующая рабочий 
стол. Что весьма удобно — программу 
можно полностью автоматизировать, 
включив ее автозагрузку и нистроив нуж¬ 
ное время работы. Для того чтобы изме¬ 
нить настройки приложения, требуется вве¬ 
сти пароль, так что нив коем случае не за¬ 
бывайте его. 


"фишке* — загрузиться в $аіе Мобе после 
установки описываемого софта может толь¬ 
ко администратор сети, пароль которого 
разработчики сообщить не удосужились. 
Ситуация сложилась почти безвыходная... 
Впрочем, загрузившись под РОЗ и повозив¬ 
шись с системными файлами, я смог-та¬ 
ки "прибить" этот "шедевр" и вое- 
стоновить почти все, что было ис- М 
порчено. Интересно только, что |&|Я §р 
в такой ситуации будет делать 


Форпост 2.20 

Разработчик: "Форпост" 

Размер: 3826 КЬ 
Лицензия: $Ьаге\л/аге 

Язык интерфейса: Русский 
Ьіір://Ьгрозі. пагоё. гѵ 
Скачать: Ніір^/іогрозКпагосі.ги/РіІез/ 
Рогро$і2.гаг 


ИѴО Мопііог 3.0 

Разработчик: Николай В. Дудкин 
Лицензия: Ргееѵѵаге 
Язык интерфейса: Русский 
Ьпр:/ /пѵсітоп.пт. гѵ 

Утилита является резидентным монито 
ром, который позволяет отслеживать и за 
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не очень продвинутый пользователь? Гак 
что использовать эту программу я не сове¬ 
тую — ведь и у вас могут возникнуть те же 
проблемы. Нервные клетки, кок известно, 
не восстанавливаются; лучше присмотрите 
что-либо другое. 


Оеѵісеіоск МЕ 1.0 Веіа 2 

Разработчик: Зліаг+ііпе Іпс. 

Лицензия: ЗЬагеѵѵаге 
Язык интерфейса: Русский 
ѵѵтѵ. пМІІі Іу. сот/ сііте/ 

Данная утилита служит для ограничения 
доступа к различным дискам (как винчесте¬ 
рам, так и ссі-, іір- и Лорру-дисководам). 


Демонстрационные версии боль¬ 
шинства описанных программ вы смо¬ 
жете найти на нашем диске. Единствен¬ 
ное, чего там нет — это “Форпоста". 
Мы не рискнули выкладывать на ком¬ 
пакт столь ''опасную" для вашей систе¬ 
мы программу. Но если она вас заин¬ 
тересовала — качайте ее на свой 
страх и риск по адресу, указанному 
в тексте. 


Ое5Іс!ор”І.ок 6.0.0 

Разработчик; Содці ЗоШеѵ Ѵіс Ѵеда 
Лицензия: ЗНагеѵѵаге 

Язык интерфейса: Английский 
ѵѵѵт. деосіііез.сот/ЗіІІсопѴаіІеу/ 
Реакз/679? 

С помощью этой программы вы сможете 
защитить свой компьютер от нежелатель¬ 
ных вторжений. Будучи запущенной, про¬ 
грамма демонстрирует картинку рабочего 
стола, но для доступа к каким-либо функци- 


РІеяде гайе уоч да гкА *і*1 е рашвдгд, ШЖЧЫс *«А и?* іЬс 
ркдот'д Го, 'МмЛГ по цінгіе*. Акл поГ* 

«яЫІпге, Ийкі* г шег нЬ ег уош до ««ног4 япб 

1>»н* уни Імѵі тпаЛв а Ьдткир пГ урцг гв^Ыгу Гйе ѵ. 
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пользование любого СО (включая видео- 
и аудиодиски), Единственное неудобство — 
бесплотная версия позволяет иметь только 
четыре "запрещенных' диска. 


РАЬ5ѴИЖ0: 


Основное предназначение программы — 
защита важных данных, например, дистри¬ 
бутивов софта, документов и т.п. Кроме 
того, кройке полезной может оказаться 
возможность отключения стандартного 
дисковода. 

Ведь вирусы и трояны в большинстве слу¬ 
чаев попадают в систему с зараженных дис¬ 
кет, принесенных "заботливыми" товарища¬ 
ми. Излишне доверчивые и неискушенные 
люди навряд ли додумаются проверить дис¬ 
кетку антивирусом, результатом чего может 
стать девственно чистый винт или похищен¬ 
ный пароль для доступа в Интернет. 


ш* им**'!*** Сспик* 


Помимо рассмотренных, существует не¬ 
мало различных утилит, защищающих вашу 
систему от посторонних вторжений (впро¬ 
чем, упомянутые в статье программы — на 
наш взгляд, лучшие), многие из которых весь- 
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ям пользователь должен ввести свое имя 
и пароль. Довольно неплохая утилита, на¬ 
дежно спасающая вашу систему от набегов 
чайников . 


АсЦікіСО 5.0 Ьеіа 

іго ЗоНѵѵаге 


Разработчик: ІеЗат 
Лицензия: ЗНагеѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
Веб-сайт: Ыір://!е$а т ігозоНѵ/аге. Нуре, 
тагі.пеі 


ЫтііесІ Ассе$$ 2.0 

Разработчик: Рутштейн Александр Вади¬ 
мович 

В ’ 

ГТ Г 4 I 

Лицензия: опагеѵѵаге 
Язык интерфейса: Русский/Английский 
Ьіір://тетЬег$.ігіросІ.сот/итИесі~ 
Ассезз/ |М,| §|й 

Этот продукт своими возможностями на- 
I поминает предыдущий, отличаясь от него 
тем, что здесь можно сделать не просто кар- 

І тинку рабочего стола, а полноценный деск¬ 
топ с действующими ярлычками для "разре- 
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ма полезны. Единственное, о чем следует 
предупредить, это возможные проблемы 
с некорректной работой приложений. По¬ 
этому не злоупотребляйте такими штучка¬ 
ми — помните, что это палка о двух концах. 
Что вы будете делать, если сами попадетесь 
в свою же ловушку? Будьте внимательны 
и старайтесь не использовать особо “кру¬ 
тые" защиты, лучше ограничьтесь програм¬ 
мами попроще. Н 


Бывают такие компакты, которые лучше 
бы надавать, точнее, не давать определен¬ 
ным лицам. Например, если у вас есть ма¬ 
ленький братик/сестро — им не следует иг¬ 
рать в излишне кровавые боевики или, ска¬ 
жем, эротические игры. Это программа 
предназначена как раз для таких ситуо- 
ции — с ее помощью можно ограничить ме¬ 


шенных" программ. Данное приложение оп¬ 
тимально подходит для случая, когда 
другим пользова гелям вашего ком- 
1 "’Щ пьютера нужна только пора про- 

гЯЦш грамм, а вот остальное им лучше 
■ІШыяі не троготь. 
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ервым делом загляните под стол — проверьте, нет ли там 
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СЬавеЗеагсЬТіте = 10.0 

"жучка". Поплотнее запахните шторы и включите громкую му- Определяет, сколько времени противник 

При работе с секретной информацией, спрятанной в игре будет преследовать нашу героиню. Если вы 


пе Еіѵез Гогеѵег, любые 


и будут сов- 


.-гУ* У. • : с;.-' ' --Ту 

сем не лишними. Кто знает, не наблюдает ли за нами КГБ? 


ЩШж. 


по натуре миролюбивы и не хотите постоян- 


Теперь можно бы и за дело приниматься, если б не одна про¬ 
блема... Дело в том, что все засекреченные игровые ресурсы 
были тщательно зашифрованы, и доступ к ним возможен только 
с применением специального ключа. К счастью, такой инстру¬ 
мент (ВІоосІ 2 ЕсШіпд Тооіз) оказался и у нас. Его можно — только 
тссс!.. — позаимствовать с игроманского компакта. 

Проинсталлируйте программу в любую директорию и затем 
найдите в ее каталоге файл ІііНгех.ехе. Скопируйте его в папку, 
в которой находится игра, и затем запустите с параметрами 
ІІІІігех.ехе х поіі.гех С:\6ате$\ІІо Опе Иѵе$ Гогеѵег\Ех#гасі (в мо¬ 
ем случае игра была установлена в директорию С:\Оате5\Но 
Опе Иѵез Рогеѵег). После этого повторно запустите утилиту, 
на этот раз с параметрами ІііНгех.ехе х поІІ2.гех С:\Оаше5\Ыо 

С5 Гогеѵег\ЕхѴгасі. Да, кстати, этот трюк сработает только 


но ввязываться в перестрелки, ставьте это 

,Г ЬЬ " • • ‘-ВГ-ГіЖЩ- • ' . .. .И. .. Г» 4. Л. ... .... ‘ і Щ л ,іі( ^ . • . .. . . 
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в том случае, если вы сделали полную инсталляцию игрушки 
(с обоих компактов). Дождитесь окончания п 
ковки и приступайте к редактированию. 
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Промывка МОЗГОВ АПаскСЬазеТіте « 0.000000 

вым делом возьмемся за настройки 


ѵйййй 


время на минимум. 

ОЫгеззРасіпдТЬгезЬЬоІсІ — 0.95 

Устойчивость героя к панике. Как быть 
с этим параметром -- решайте сами, скажу 
только, что очень забавно гонять по уровням 
толпы испуганных террористов. 

Долее идут параметры, отвечающие за 
то, с какой скоростью будет меняться 'наст¬ 
роение" оппонента: 

Оі8іге55ІпсгѳазеКаіѳ * 0.5 
Скорость повышения паники, 
ОізИеззОесгеазеРаІе = 0.2 
Скорость понижения паники. 

0ізТге$5І.еѵеІ5 — 4 

Определяет, через какое время против¬ 
ник может сдаться Если испытываете затруд¬ 
нения с обезвреживанием особо упорного 
террориста, понизьте ему этот параметр — 
и проблема решена. 

Сга ѵѵІТЬ гезЬЬоІсІ *» 0.10000 

лько процентов жизней должно ос- 




игрового А!, располагающиеся в файле 


\Аі1гіЬіЛе$\оіЬи!е$.Ь<* (открыть его можно 
Цдіотом Текстовом редакторе}. ; |^$||^^р||^,|І 

Первые строчки файла описывают пове- и приседания. Если несколько увеличить это 


Время, через которое враг начнет пре¬ 
следовать вас. тспъся у персонажа, чтобы он оказался при 

АйаскРовеСгоисЬОюпсе *» 0.00 смерти. 

Сгаѵ/ІСНапсе = 0.00000 


У--Ѵ 


дение всех второстепенных героев игры. 


ь. 1 * -’І' . »• Гл. Ѵ.-Ьц V. 


-‘І*Р и 


к часто персонаж применяет прыжки 

Вероятность получения критического ра- 
число, мы получим более ловкого и подвижного нения (в процентах}, 
врага, что может изрядно разнообразить игру. СгамгіиЕейтѳ “ 45.000000 


Имя персонажа. 
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АНаскѲгеласІеТЬгоѵѵТіте ■-2. 






АНаскѴесіогРапде = 
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,Ѵ.]-.у УЙ-р Ѵ-Г,' ѵУ'-ѵІ ѵ" '■.; Лу 
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[ВгаіпЗ] Ц 

Ыате = 'Вагопезз' зова гь гранаты 

АйаскОгепабеТЬгоѵ/СЬапсе “ 0.00 

,Ѵ'і 1 ' **,■* *'Гн~ ^ • т••'.*■** 1 ’!“• ^ •' V ■■ ■’ '■ , •■■ ■*' ѵ •• 

Меткость (при кидании гранат). Любите ве- 

- -■ 

ое| . ѵ ,_ I , I I ~Яр|| ~І 

дистрнционной атаки. Хотите повоевать со ставьте врага постоянно кидать гранаты, по- 

снайпером — увеличивайте; есть желание по : падая при этом куда угодно/только не в цель, 
участвовать в разборках слепых — занижайте. АйаскСоѵегСЬескТіте ” 5.00 

А^аскРгоіесНІеКапде ” [350.0, 1000.000] Определяет, через сколько времени враг 


.і ■'..■'..•'уѴ,! . ,‘УР .. .ѵ'ЬѵгЯР ' ' "'’Яа ы Р О 

Минимальное/максимальное расстояние;:' позовет подм.оіу 
защиты (аналогично 

АйаскМеІееРапде = [ 50 . 0 , 100 . 0 ] 

• -ѵ /'% /■ /' •.•Ж" 1 ■ ѵ .ѵ.'КЛ'' л, :'7 у... 

Мийималвное/максимапьное расстояние Он 
гкопошнои атаки. уу; лости. 

' 


Ш 500.0000] 

Мя'іимольное/максимальное расстояние селое и шумное времяпрепровождение -- за 


Ш.' 
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АНаск$оипбСЬапсе = 0.00 
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ЕЖ 


Разговорчивость" персонажа (кок часто 


кивать всякие гадости и поат 

- ■ • к IЯ * '-у. ] 

■ Ш- : 


Определяет, сколько времени враг будійт 
корчиться в предсмертной агонии. Самые 
кровожадные геймеры могут увеличить его 
до максимума. 

Затем идут общие настройки чувствитель¬ 
ности врагов. Если вы испытываете проблемы 
с прохождением очередного уровня — сни¬ 
жайте их до минимума; если же, наоборот, 
вам не хватает сложности, то их можно уве¬ 
личить. 

На мой взгляд, играть с умными и развиты¬ 
ми врагами куда интереснее, чем со слепог¬ 
лухонемыми. Если же вы хотите легкой жизни, 
то у еас всегда есть возможность понизить 
запас здоровья оппонента. 
















































от 0.6 у.е. в час 


подключение 


. - от45уе. в месяц 


64 


от 55 у.е. в месяц 


• Веб-хостинг 


Веб-дизайн 
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ОаіаГогсе 

?ІпіегіС&і Вегѵісе Ргоѵійег 
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I нсл-\з ящик 

5 АІіазез / Рогѵѵагсіегз (п ере адрес ащ - й 


5 у.е. в месяц (70 у.е. в квартал) 

40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 

25 АІіазѳз / Рог\л/агбет$ -г., ш 70СОЦИЙ) 
5 часов ОіаІ-ІіР 
Лист рассылки 


3 у.е. в месяц (140 у.е. в квартал) 

100 Мб дискового пространства 
25 РОРЗ ящиков 

50 Аііазез / Рог\л/агсіег$ (перѳодрес аций) 
10 часов ОіаІ-ІІР 
База данных РозІдгеЗОО МуЗѲІ. 
Лист рассылки 


Я* 


_г'і мН 


. * 5 

Ям | 

' '.V, V.' -. л 


А также: і* • 

ч - г 

Размещение компы 
Оп-Ііпе регистрации 
Резервирование до 


ТИНѴ « я 

Яг 

«■ Щ * V 

♦' 

■ і 

АьЯМ ■ ш 

[ г *• | 

* 

Я * 1 

жи • аі 

I * 1 

Щ ' Я 

# і 




[ ; >: ^' 



и 

ѵѵ 

■ 

\г Ф 

'' .•* -Т. 

ж и; 5 














[5еп$ез] 

АІІуОеаЖМоізеОізІапсе = 192.000000 

Максимальное расстояние, на котором 
враги способны слышать шум падения мерт¬ 
вого тела. 

АІІуРаіпМоізеОізІапсе = 512.000000 

Максимальное расстояние, нс котором 
противники будут воспринимать крики о по¬ 
мощи. 

ЕпетуМоѵетепіЫоізеОізіапсе 
128.000000 

Максимальное расстояние, на кото¬ 
ром ваши соперники смогут услышать ваши 
шаги. 

ЫоРОѴПізіапсе - 256.000000 

Угол обзора ваших оппонентов. 

ІпзІапіЗѳѳОізІапсе ■ 128.000000 

Дальнозоркость врагов. 

Враги и НРС 

** АНтіЬііІе ТетрЫез 

[АНгіЬігіеТегпрІаІеО] 

Ыате = "А1_ВА0_Него* 

Имя героя (менять не рекомендуется). 

РыпЗрееб = 280.0 

Скорость бега. Любители экспериментов 
могут попробовать поиграться с этим пара¬ 
метром, получив либо чемпиона мира по бе¬ 
гу, либо неторопливого "тормоза". 

Далее следуют аналогичные характерис¬ 
тики: 

СгеерЗрееб = 50.0 

Скорость скрытного передвижения. 

СгаѵИЗрееб = 25.0 

Скорость передвижения ползком. 

ѴѴаІкЗрееб = 60.0 

Скорость ходьбы. 

Вгаѵасіо = 0.95 

Храбрость (от этого зависит, как долго со¬ 
перник будет держать позицию, сопротивля¬ 
ясь нашим атакам). 

Аѵѵагепезз = 0.5 

Рассудительность. Для чего она нужна, 
не совсем ясно (как мне удалось понять, 
от рассудительности зависит, будет ли тер¬ 
рорист постоянно находиться но положен¬ 


ном месте или побежит 
в неизвестном направле¬ 
нии в случае молейшего 
шороха). 

АІідптепІ = "ВАО' 

Принацлежносгь пер¬ 
сонажа к "плохим" (Ьаб) 
или "хорошим" (доосі), 
"Плохих" можно истреб¬ 
лять десятками, "хоро¬ 
ших" лучше не трогать. 
Есть любопытная воз¬ 
можность приписать на¬ 
доевшего союзника 
к террористам — тогда 
его можно будет безна¬ 
казанно поливать пуля¬ 
ми, не беспокоясь о провале миссии. 
НііРоіпІз ~ 25.0 

Запас здоровья. 

Агшог “ 0 

Количество хит-нойнтов у брони. Если вы¬ 
ставить нулевое значение — брони попросту 
не будет. 

Ассагасу = 0.5 

Меткость. Если оппонент владеет тяже¬ 
лым оружием, можно сделать его слегка ко¬ 
соглазым — и многочисленные жертвы среди 
других террористов, о также мирного насе¬ 
ления, обеспечены. 

АссыгасуІпсгеазеРаіе = 1.0 

АссыгасуОесгеазеКаІе * 1.0 

Верхняя и нижняя границы меткости, соот¬ 
ветственно. 

СапЗѳеЕпету = ТКІІЕ 

Определяет, обладает ли персонаж спо¬ 
собностью видеть главную героиню. Если по¬ 
ставить здесь РА1.3Е, вражина просто ослеп¬ 
нет. 

ЗееЕпетуОізІапсе ” 1500.0 

Дистанция, с которой враг начинает узна¬ 
вать наших людей .Если вы боитесь навлечь 
врагов но свою голову — ничто не помешает 
занизить это число на пару сотен; те же, кто 
считает себя не по годам крутым, могут, на¬ 
оборот, увеличить этот параметр. Попро- 
буйте-ко проскочить мимо максимально зор¬ 
кого террориста! 

СапЗееАІІуОеаіН = ТКЕІЕ 

Определяет, способен ли герой реагиро¬ 
вать на смерть сотоварищей (см. предыду¬ 
щий параметр). 

ЗееА 11 у О еаіЬ Дізіа п се ■*= 500.0 

Расстояние, на котором оппонент видит 
гибель однополчан. 

Долее следует еще вагон и маленькая те¬ 
лежка подобных настроек (СапНеагАІ)у- 
ОеаіН, СапНеагЕпетуРооЫер, СапНеаг- 
ЕпетуОізНяЬапсе и т.д., редактирующихся 
в точности так же, как и два последних), Даже 
если вы ѳ чем-то сомневаетесь, не стесняй¬ 
тесь занижать/повышють все непонятное — 
в любом случае, веселье гарантировано. 


Миссии 

Следующим интересующим нас файлом 
окажется тіззіопз.Ьф лежащий в каталоге 

\АЯгіЬі4ез. 

Здесь прописаны настройки всех игровых 
локаций, с наиболее интересными из кото¬ 
рых мы сейчас познакомимся. 

[МіззІоп 1 ] 

/ /Мізіобипе іп Могоссо — Міззіоп 1 
Матеіб = 2501 
Оезсгірйопіб = 2601 
Вгіеііпдіб «■ 2701 

ОЬіесІіѵеІбз = '5001,5002,5003,5004' 

Идентификаторы названия, брифинга 
и т.д., используемые для служебных целей 
(менять не рекомендуется). 

РНоІо - 

'ІпІебасе/РНоіоз/Міззіопз/тОІ.рсх' 

Картинка, рисующаяся при загрузке 

уровня. 

ОеРаыІіѴ/еаропз = 'Р38' 

Оружие, выдаваемое по умолчанию. 

АИоѵѵебѴѴѳаропз “ 'Кеѵоіѵѳг, Р38' 

Оружие, которое можно использовать на 
задании По желанию, свой арсенал можно 
обогатить, добавляя туда новые стволы, на¬ 
пример, Реѵоіѵег, Роскеі І-аипсЬег, Зіегііпд, 
5расе І-азегдип, Зрасе Різіз, Зрасе Аіотіс 
Іазегдып (писать через запятую). 

РеРаиІЮабдеІз = 'Соіп, ВаггеКе, Оесау 
Роѵѵбег' 

Специальное оборудование, выдавае¬ 
мое перед началом миссии. 

А!ІоѵѵебСобдеІ5 - 'Соіп, Иесау Роѵѵбег, 
ВаггеНе' 

Оборудование, доступное на уровне, 
Вот частичный список предметов, которые 
можно прихватить с собой: 

1-ідЬіег, 2лрсогб, Зипдіоззез, Сотега 
Оі5аЫег, Собе Вгеакег. 

АІІочѵебАтто * '9тт 1т|, .38 9тт 
бит быт, .38 быт быт, ОесауРоѵѵбег, Соіп, 
ВаггеНеЕоскрІск, ВаггѳйеРоізоп' 

Патроны, используемые при выполнении 
задания. Нелишним будет расширить их ар¬ 
сенал, добавив Рообіе, Воіі, Сат Різ 
Оабдеі 

АІІоѵ/ебМобз = 'Р38 Зііепсег' 

"Примочки* для оружия, получаемые на 
брифинге. Можно добавить сюда Эеіізіе 
Зсоре, Іщдег Зііепсег, Сгоз$Ьо\ѵ Зсоре. 
АІІоѵѵебѲеаг - 'ЗСІІВА Ѳѳаг' 

Инвентарь, выдаваемый в начале уровня. 
1-еѵеІ0 * 'ѴѴогіб$\т01$0Г 
ІеѵеІІ - 'ѴѴогІб$\т01з02' 

Іеѵеі2 - "ѴѴогІбз\т01 бОЗ" 

ЕеѵеІЗ = 'ѴѴогІбз\т0І504' 

Перечисление локаций, из которых со¬ 
стоит данная миссия. Если вы испытываете 
трудности с преодолением того или иного 
эпизода, можете просто заменить его на что- 
нибудь попроще (скажем, вместо т01з04 по¬ 
ставить т01 $01). 
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Большие пушки 

Ну вот мы и добрались до одной из луч¬ 
ших составляющих игры — до ее оружейного 
арсенала. 

Для редактирования этих параметров не 
помешает ознакомиться с файлом 

\АПгіЬиіе$\ѴѴеароп5.1х1: 
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Оружие 

**\ѴаІіНег Р38 сЫіпіІіоп 

[Ѵ/еаропО] 

Ыате - 'Р38' 

Название оружия. 

бабдеі = О 

Определяет, является ли это оружие 
огнестрельным, или это очередной шпион¬ 
ский девайс вроде зажигалки с ядовитым 
газом. 1 — хитроумный девайс, 0 — обычная 
пушка. 

АпіТуре ” 1 

Тип оружия (0 — ружья, 1 — пистолеты}. 
От этого зависит, как героиня будет держать 
в руках то или иное ружьишко/пистолет. 

Ісоп = '1п1ег1асе\РЬо1оз\У/еаропз 
\р38.рсх' 

Расположение иконки со схематическим 
изображением ствола. 

Роз - <0.400000, -0.500000,1,300000> 

Расположение на экране (координаты 
при виде из глаз}. 

МыгхІеРоз - <2.044989, -2.254999, 
12.724976> 

Расположение но экране (координаты 
при виде со стороны). 

МіпРегІіігЬ “ 7 

МахРегІіігЬ — 40 

Разброс огня (минимальный и максималь¬ 
ный, соответственно). 

Капде -10000 

Дальность стрельбы. Нелишним будет 
увеличить этот параметр, особенно если вы 
позаботились о повышении характеристик 
врагов. 

КесоіІ - <0.000000,0.000000,0.000000> 

Отдача при стрельбе (товарищи, не лю¬ 
бящие подобные эффекты, могут поставить 
здесь нули — как в вышеприведенной строч¬ 
ке). 

РѴМосІеІ = 'Оыпз\МосІеІ 5 _РѴ\ 
ѴѴаІіЬег_рѵ.аЬс' 

РѴЗкіп = 'Оцпз\5кіп$_РѴ\ѴѴаІіЬег^ѵ.бЪ:' 

Расположение файлов с моделью 
и "шкуркой" оружия. 

БіІепсесІЕігеЗпб = 'Сып$\5пб\Р38\ 

$іІепсеб.\ѵаѵ' 




Звук при стрельбе с глушителем. Музы¬ 
кально одаренные личности могут попробо¬ 
вать заменить стандартные звуковые эффек¬ 
ты чем-нибудь поинтереснее. 

РігеЗпсІ = 'Оипз\5псІ\Р38\йге.^аѵ' 
Обычный звук выстрелов. 

КеІоасІЗпсЛ = 'Сипз\5пб\Р38\ 
геіоаб 1 ,\ѵаѵ' 



Звук перезарядки орудия. 

РгеЗпбКабшз = 1000 

Расстояние, на которое передаются зву¬ 
ки стрельбы. 

АІРігеЗпбРасІіиз ■* 2000 

Расстояние, с которого враги могут услы¬ 
шать воспроизводимый оружием шум. 

ІгФпіІѳАтто = 0 

Ограничение боезапаса (0 — патроны 
могут закончиться, 1 — они бесконечны). 

ЗНоізРегСІір = 10 

Количество патронов в каждой обойме. 

АттоЫаппеО - '9тт Рт|' 

Список различных видов боеприпасов, 
с которыми работает пушка, Нелишним бу¬ 
дет добавить сюда что-нибудь погорячее 
(список см. выше). 

МобЫатеО = 'Р38 Зііепсег' 

Перечень апгрейдов оружия. Аналогично 
предыдущему. 

1.оок$Оапдегоиз = 1 

Определяет, будет ли оружие выглядеть 
угрожающе (в глазах врагов). 1 — опасный 
вид, 0 — нет. 

РігеОеІау - 150 

Размер задержки между выстрелами. 
Чтобы сделать из любого оружия пулемет, 
поставьте здесь 0 или 1. 


Размер поражения в областях тела, со¬ 
седствующих с местом контакта. 

АгеаРатадеТуре = 0 

Тип непрямого ущерба. 
АгеаОатадеКабшз = 0 
Радиус поражения. Лучше ставить по¬ 
больше. 






Амуниции 

[АттоО] 

Ыате = "9тт 1т)' 

Название боеприпасов. 

Туре = 0 

Тип (0 -- обычные патроны, 1 — защитные 
приспособления, 2 — специальные устройст¬ 
ва). 

Ісоп 

'Іп1егТасе\РЬо1оз\Атто\ВцІІе!_ОеТрсх' 

Расположение иконки со схематическим 
изображением патронов. 

МахАтоцп! = 400 

Максимальное количество амуниции та¬ 
кого типа. 

ЗеІесІіолАтоипІ = 50 

Определяет, сколько _ 

таких патронов может 
поместиться в обойме. 

ЗраѵѵпесІАтоііпІ - 10 

Начальный боезапас 
оружия. 

ІпзЮатаде - 20 


Графика и музыка 

Напоследок у нас осталась возможность 
редактирования графических и звуковых 
файлов. 

Чтобы вы смогли нормально работать 
с игровыми текстурами формата .біх, вам по¬ 
надобятся плагины для различных редакто¬ 
ров, найти которые можно в папке, куда мы 
установили ВІоосІ 2 Есііііпд Тооіз (он лежат 
в подкаталоге \Віп\РІцдіпз). Для краткости 
лишь перечислю, где что лежит, а что делать 
дальше, думайте сами. 

\АПасНтеп1з, \Ргорз — различные объек¬ 
ты интерьера уровней. 

\СЬаг$ — модели главных героев и вра¬ 
гов. 

\<3ип5 — модели и "шкуры" оружия. 

\Іп1егІасе, \Мепы — различные элементы 
интерфейса. 

\Міізіс — музыка. 

\51х, \5псІ — озвучка. 

\Ѵоісе — все игровые диалоги. 

\\ѴогІсІ5 — карты (уровни). 

Закончив вносить в игру изменения, снова 
запустите файл ІііНге2.ехѳ (теперь уже с пара¬ 
метрами ІііНгег.ехе с поіі.гег С:\Ѳатез\Ыо 
Опе Ііѵез Рогеѵег\Ех1гас+, и ІііЬгег.ехе с 
поІ!2.ге2 С:\Ѳатез\Ыо Опе Шѵез 
Рогеѵег\Ех1гасі). На этом пока все. Можете 
запускать игру и любоваться на работу сво¬ 
их рук. 

Учтите только, что здесь я привел далеко 
не все имеющиеся настройки, и зо бортом 
остались кое-какие интересные вещички. По¬ 
этому не ленитесь самостоятельно просмот¬ 
реть оставшиеся ресурсы. И будьте осторож¬ 
ны, контрразведка не спит! ■ 
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Прямое повреждение, 
вызываемое одним выст¬ 


релом. 

ІпзЮатадеТуре = 2 

Тип причиняемого 
ущерба (от -1 до 31). На¬ 
пример, 1 — кровотече¬ 
ние, 8 — отравление 
ядом, 11 — снотворное, 
12 — паралич. 

АгеаОатаде = О 
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В семействе игр но движке 03 недавно 
произошло пополнение: но свет появился оче¬ 
редной хит — Атегісап МсОее'з АІісе. О том, 
что это за игра, читрйте в соответствующей ру¬ 
брике журнала, ну о мы достанем запыливши¬ 
еся инструменты и произведем акт вскрытия 
с извлечением внутренностей, совершением 
над ними хирургических обрядов и зашивани¬ 
ем обратно вовнутрь в гелях мутации игры до 
пределов и высот, непредусмотренных разра¬ 
ботчиками 

Движок игрушки максимально доступен для 
изменений: перед нами открываются широчай¬ 
шие возможности редактирования. Никак не 
проходится очередной уровень (вражина под¬ 
лая все время убивает, пропасть не перепры¬ 
гивается ни с какого разбега)? Срочно завы¬ 
шайте свои характеристики, и победа в карма¬ 
не. Но это слишком просто. На такие дела 
и коды всякие бывают. Более интересно, на¬ 
пример, такое: игра кажется вам слишком лег¬ 
кой и не представляет никакого интереса даже 
на самом высоком уровне сложности. 

Чуть "подкрутите' АІ врагов (меткость, лов¬ 
кость и т.п.), и впечатление легкой прогулки ис¬ 
чезнет, как страшный сон. Точнее, страшный 
сон как роз и нагрянет. Желающие могут даже 
изменить оформление игрушки, включая озвуч¬ 
ку и тексты диалогов (которые можно изрядно 
разнообразить различными приколами или, 
скажем, ненормативной лексикой, как то: "Я 
вас любил еще, быть может.,," (с)). Приложив 
некоторое усилия, игру возможно русифици¬ 
ровать. Если же какие-то части приключения 
вам не по нраву (для такого оригинального 
продукта это не исключено), то совсем нелиш¬ 
ним будет изменить их на свое усмотрение. По¬ 
пробуйте поменять характеристики героев 
и монстров, переделать оформление уровней 
и т.п. 

В игру также встроено несколько "сюрпри¬ 
зов" от разработчиков, спрятанных внутри ар¬ 
хивов (подробнее см. ниже). 



Ц?' 


ВСКРЫТИЕ 

Атегісап Мсііее'8 




* 




г У’ . ■ С.;, .О, 9 -Тр 

- ■ V .' 





■I 

Биопсия по 

Все алисины ресурсы запрятаны внутри 
фойлов ракО.ркЗ, ракМагде.ркЗ, рак2.ркЗ, 
ракЗ.ркЗ, рак4_епдІі5Б.ркЗ, на поверку ока¬ 
зывающихся обычными гір-архивами (лежат 
они в подкаталоге \Ва$ѳ). Исследование вну¬ 
тренностей игрушки мы начнем с самого пер¬ 
вого из них, рак0.рк3 Внутри этого архива 
есть несколько директорий, наибольший ин¬ 
терес из которых представляют следующие: 

\Аі — здесь собраны скрипты, 
отвечающие за интеллект вра¬ 
гов, Для примера посмотрим 
один из таких фойлов, 
с^ашііоп.зі. Попробуйте най¬ 
ти в его тексте вот такой кусок: 

зіаіе КЕАОУ 



ЬеЬаѵіог ісііе 
$1аІе$ 


< 


РАІЫ : РАІЫ 

КЕАИОШ : 

!НАѴЕ„ЕЫЕМѴ 

АТТАСК_М&ЕЕ : СНАІЧСЕ 
'0.333' РАМСЕ '100' 
САІЧ_5ЕЕ_ЕІЧЕМѴ 

АРРКОАСН : ІЕІЧЕМѴ_ІМ_БОѴ 

АРРРОАСН : ІКАІЧОЕ '105' 

} 

Кок можно догадаться, перед нами мо¬ 
дуль, определяющий тактику поведения од¬ 
ного из многочисленных оппонентов. 
При желании можно кардинально изменить 
стиль поведения монстра, что достигается 
простым редактированием одного из выше¬ 
перечисленных параметров. Вот наиболее 
интересные из них, 

СНАІЧСЕ '0.333' - точность атаки со¬ 
перника (вероятность успешного попадания 
в цель). 

КАЫѲЕ'100' дальность атаки (особен¬ 
но актуально;для созданий, использующих 
огнестрельное оружие). 

ІРАІЧСЕ '105' — зоркость оппо¬ 
нента (влияет на расстояние, на ко¬ 
тором монстр замечает, и, соответ¬ 
ственно, атакует игрока). 

На этом примере видно, каким 
образом можно менять уровень 
сложности экшен-части игры, пре¬ 
вращая врагов в суперменов или не¬ 



мощных калек одним мановением руки 
(в первом случае поднимите все характе¬ 
ристики, а во втором ■— занизьте). Можно 
добиться и прикольных эффектов — напри¬ 
мер, создать парочку безмерна "крутых" 
(развитых по всем параметром) соперни¬ 
ков, но зато обделить их меткостью (пред¬ 
ставляете, как весело принимать участие 
в таких перестрелках, когда файерболы, 
заклинания, ножи и прочее летят со всех сто¬ 
рон, попутно истребляя все живое на уровне). 
Да и вообще — почему бы не поменять баланс 
игры, сделав слабых монстров сильными, и на¬ 
оборот? Для тех, кто хочет стать "профессио¬ 
нальной Алисой", этот способ незаменим. Все 
прочие параметры также подвергаются ре¬ 
дактированию, но подробно останавливаться 
на них мы не будем (тут все предельно просто). 

\Сат$ -- маршруты движения камеры во 
время скриптовых сценок. Возиться с ними — 
занятие не из приятных, так как довольно 
сложно установить, какой файл за что отве¬ 
чает. Впрочем, если вы мечтаете стать ре¬ 
жиссером, попробуйте поиграться с этими 
штучками. 

\Сопйд$ — очень интересная директория, 
в которой лежит куча готовых конфигов от 
разработчиков и тестеров проек¬ 
та. Для того чтобы использовать 
один из этих ''подарков", скопируй¬ 
те его в директорию \Ва5е и пере¬ 
именуйте в сопЙд.Нд. Сможете уз¬ 
нать, с какими настройками (и на ка¬ 
ких компьютерах) играют создотели 
игрушки. 

\Роп1з здесь лежат все ис¬ 
пользуемые движком шрифты (ищи¬ 
те их в файлах с расширением 

аііопіз). 

\ѲЬ -- некоторые элементы оформления 
игрушки. В первую очередь нас интересует 
подкаталог \ІопІз, где размещаются графиче¬ 
ские представления игровых шрифтов. Если 
заглянуть в эту директорию и посмотреть ка¬ 
кой-нибудь из имеющихся там *іда~файлов 
любым ітаде-выовером (АСОЗее, ЫгаѴіеѵѵ 
и т.п.), вы увидите лишь пустой белый квадрат. 
Секрет заключается в использовании невиди¬ 
мого альфа-канала ( 'прозрачная" часть изо¬ 
бражения; в игрушках такие штучки пользуют 
в основном для создания красивых спецэф¬ 
фектов). Если появится желание подредакти¬ 
ровать игровые шрифты — запускайте редак¬ 
тор помощнее (например, РЬоІозЬор или 
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РаіпівЬор), простейшие проги (Місгозоп Раіпі 
сотоварищи) здесь не помогут. Немного по¬ 
работав со шрифтами, можно даже русифи¬ 
цировать игру. Для этого необходимо заме¬ 
нить часть оригинальных символов русско¬ 
язычными, нопример, вместо "V" поставить 
"В". Далее просмотрите все текстовые файлы 
(диалоги, оформление меню) и подправьте 
все оригинальные игровые сообщения на 
свое усмотрение. Скажем, если вместо анг¬ 
лийской буквы "Р* вы поставили русскую *ГГ, 
вместо "Г - "Р", “Г заменили на 'И', "V" - 
на "ВС а "Т' Л — на 'Т', то слово 'Привет* не¬ 
обходимо писать как 'Ргіѵеі* (когда движок иг¬ 
ры будет обрабатывать эту строчку, на экран 
он выведет уже русскоязычный вариант). 

В подкаталогах \2б и \Маіптепи распо¬ 
лагаются прочие части интерфейса — ме- 
нюшки, "мышиные" курсоры и прочее (все, что 
отсутствует здесь, ищите в директории \іл). 
Кстати, те же курсоры можно вытащить из ар¬ 
хива и использовать для повседневной робо¬ 
ты в "Форточках" (предварительно доработав 
их специальными программами). Особо лю¬ 
бопытные товарищи могут заглянуть в папку 
\МаіптепіДѴѴогк, где валяются некоторые 
промежуточные варианты оформления глав¬ 
ного меню, б директории \ІІдКі лежат карты 
освещенности, перекрасив которые, можно 
получить забавные светоэффекты. 

\С!оЬаІ - настройки, отвечающие за 
анимацию Алисы и внешний вид некоторых 
других объектов (инвентарь, оружие и про¬ 
чее). В подкаталоге \ОІсІ размещаются ста¬ 
рые варианты отображения анимации 
и * прочего ' ради интереса можно извлечь их 
на свет и опробовать в игре. 

\Марз, \МобеЬ — карты и модели соот¬ 
ветственно. До выхода специального редак¬ 
тора особого интереса не представляют. 

\Ріс$ — в этой директории лежит всего 
один файл соіоттпар.рсх, влияющий на гам¬ 
му. Люди с извращенными вкусами могут "пе¬ 
рекрасить цвета* в любом графическом ре- 

т Щ 'а ІВ-’ ■ " 'V 

докторе, получив в итоге совершенно психо¬ 
делическую картинку (впрочем, она и так да¬ 
лека от классики). 

\5сгірГ$ — здесь находятся шейдеры. 
О том, что это за звери такие и с чем их едят, 
читайте в статье о создании "шкурок" для 
Оыаке !І! (см. в рубрике "Матрица Пл юс"). 
Скажу только, что эти файлы отвечают за 
отображение спецэффектов, так что любите¬ 
ли поэкспериментировать наверняка будут 
довольны. 

\5оцп0з — в этой папке располагается 
все звуковое оформление приключений Али¬ 
сы. Особенно интересен каталог \Оюгас*ег, 
в котором лежит озвучка всех персонажей 
(в директории \Ѵо, имеющейся у большинст¬ 
ва героев, можно послушать файлы, содер¬ 
жащие их голоса). Все аудиоданные пред¬ 
ставлены в виде *.ѵ/аѵ-файлов, ток что про¬ 


блем с их проигрыванием возникнуть не 
должно. Потом можете их подсобачить, на¬ 
пример, в Аську. Или вместо занудятины, зо¬ 
вущейся стандартными звуками ѴѴіпсІО'мз. 

— помимо элементов оформления 
главного меню игры, е этом каталоге лежат 
некоторые интересные файлы, например, 
тарІІ5Г.5Сг, определяющий последователь¬ 
ность прохождения уровней (если вы не хоти¬ 
те игроть на каком-либо уровне, просто уда¬ 
лите отсюда строчку, содержащую его на¬ 
звание, или замените его любой другой кар¬ 
той). Другой файл, Ып<±$сг, будет интересен 
в первую очередь любителям подшутить над 
своими приятелями. Попробуйте найти там 
такой текст: 

ЬіпсІйет "Оиіек $аѵе" "заѵедате яиіек- 
заѵѳ* ібІѳ_$»агсІ_госПое5 ІаІ$е 

ЬіпЗіІет "Оиіек Ьоас!' 'Іоабдатѳ диіек- 
$аѵе" ІбІе_зІапсІ_госк1ое5 Гаізе 

Как вы уже наверняка догадались, эти две 
строчки отвечают за команды меню "Оціск 
5аѵе" и "Оціск ІоасГ (быстрое сохранение 
и загрузка, соответственно). Попробуйте по¬ 
менять местами "заѵедате яиіекзоѵе' 
и "Іоасідате дшекзаѵе', в результате чего 
эти команды поменяют свое значение на 
противоположное. Например, по нажатию 
кнопки ТоасГ произойдет сохранение теку¬ 
щей записи, и наоборот. Теперь представьте 
себе, как "обрадуется" человек, решивший 
сохраниться после нескольких часов непре¬ 
рывной игры (вместо этого у него загрузится 
предыдущая запись). Не менее весело будет 
игроку, попавшему в безвыходную ситуацию 
и попытавшемуся загрузить старую сохра¬ 
нен к у (в результате она окажется затертой), 
Хотя это всего лишь пример, и люди с особо 
извращенным воображением смогут приду¬ 
мать и не такие шуточки (главное — не по¬ 
пасться на такое самому). Гм... и будут потом 
говорить, что "Мания" учит плохому... 

Мутация 

для шизофрении 

Разобравшись со всем этим богатством, 
заглянем внутрь оставшихся архивов. И тог¬ 
да мы уже с уверенностью сможем сказать, 
что все ключи для совершения мутации над 
шизофренической АІісе у нос в руках. 

рак1_Іагде.ркЗ — огромная куча моделей 
шкурок" для них. Там же, в подкаталоге 
\5рпТе5, размещаются и некоторые "плос¬ 
кие" картинки (изображения оружия, корт, 
например). По старой доброй традиции пре¬ 
дыдущие варианты оформления игры раски- 
даны по этим каталогам в виде .ир-архивов 
рак2.ркЗ — здесь собрана вся встречаю¬ 
щаяся в игре музыка (в виде *.трЗ-файлов). 
Файлы с расширением .люз содержат ин¬ 
формацию о том, в какие моменты что "вру¬ 
бать" (по сути, аналог плейлистов у про- 
грамм-аудиоллееров). Если у вас появится 



желание поменять очередность мелодий или, 
скажем, заменить раздражающий аудиотрек 
чем-то другим, откройте один из них в тексто¬ 
вом редакторе и внесите требуемые измене¬ 
ния самостоятельно. 

ракЗ.ркЗ — видеовставки и саундтреки, 
к ним. 

рак4_епд!ізЬ.ркЗ — в этом архиве можно 
найти информацию о всех внутриигровых ди¬ 
алогах, В качестве примера рассмотрим 
один из них (\біаІод\а!ісеЛІк): 

ТАІЖ 

// АН СЕ ІІОІІ ОІАЮѲ 

"зоцпб/сНагас+ѳг/аІісе/ѵо/аІсОО 1 .ѵѵаѵ* 

Звуковой файл с речью Алисы, воспроиз¬ 
водимый в этот момент. 

РегЬарз ГН Іоок агоыпе! а ЬИ. 

Субтитры (текстовое пояснение). 

Все желающие могут как изменить озвучку 
имеющихся диалогов (для этого попросту ука¬ 
жите путь к другому файлу, т.е. вместо 
"зоцпб/сНагасІег/аІісе/ѵо/аІсОО 1 .ѵ/аѵ* по¬ 
ставьте, скажем, "зоцпсі/сЬагас+ег/аІісе/ѵо/ 
аІс002.ѵ/аѵ*), так и их текстовое отображение. 
Учтите только, что для корректного отображе¬ 
ния русского языка вам понадобится сначала 
подправить соответствующий шрифт (подроб¬ 
нее см. выше), иначе вместо русских букв вы 
получите абракадабру вроде "@#$% Л !Г 

Напоследок позволю себе дать один со¬ 
вет: не забывайте делать резервные копии 
изменяемых файлов, Особенно важно со¬ 
блюдать это простое правило при редакти¬ 
ровании скриптов, ведь никто не знает, как 
игра воспримет совершаемые издевательст¬ 
ва. И еще — не обязательно копировать весь 
архив в безопасную директорию, достаточ¬ 



но извлечь оттуда тр, 
что подлежит непо- лЦ 
средственной за- /I 
мене. 

Удачных вам 
похождений в Стране 
Чудес, И да помогут вам Бар 
маглот с Брандашмыгом! ■ 
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и мгѵ оит івѵ 

больших машинах. 
Перед тем, как садиться за 
руль, не помешает немного из¬ 
менить кое-какие аспекты иг¬ 
ры, чтобы вождение было мак¬ 
симально приятным. Покрепче 
застегните ремни безопасности 
и не забудьте сделать резерв¬ 
ные копии файлов, нам пред¬ 
стоит веселая поездка. 
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Если вы уже запускали 4x4 ЕѵоІіЖоп, 


то должны были заметить, что по некоторым 
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I деталям оформления игрушка очень похожа 


* * ѵ' * ѵ л^/Хѵ 


но Ыосііігпе ипй ВІоіг ѴѴіІсЬ Тгііоду. Это неуди- 


йишльно, зедь раз| 




ж 




іГЧИКЙ^ТО у этих игр од 




. !дя аклі'і ■ 


ни и ге же, соответственно, и движки весьма 
похожи, В связи с этим нам пригодится мето¬ 
дика, описанная в прошлом номере журнала 
на примере ВѴѴТ: Кцзііп Рагг. Для забывчивых 
повторяю, что для этого в первую очередь по¬ 
надобится установить редактор уровней для 
ЫосЮгпе (КІосІигпе ЕсіІІог). Специально для 
тех, у кого нет прошлого номере *Монии", мы 
повторно выложили редактор на компакт. Ус¬ 
тановите редактор в любую папку (желатель¬ 
но — в ту, куда была проинсталлирована иг¬ 
ра}, и затем загляните в подкаталог \Р!идіпз, 
обратив внимание на файл КаѵмАсЕЭЬі. 
Для того, чтобы игровые текстуры формата 
.гаѵ/ поддавались редактированию в графи¬ 
ческом редакторе (например, РЬоІо&Кор), 
скопируйте этот . файл в директорию 
\Ргодгат РіІе$\АбоЬе\РЬоПэз1зор\РІид-Іпз. 

Все ресурсы игрушки лежат э ,роб архи¬ 
вах, для работы с которыми пригодится утили¬ 
та робѵіеѵ/.ехе, поставляемся вместе с ре¬ 
дактором. Программа эта проживает в под¬ 
каталоге \ТооІ$. После запуска приложения 
зайдите в меню Тоо1з\КедЫег 5КеН Ехіепзюпз 


и на появившийся вопрос ответьте Ѵе$. Те¬ 
перь нужноя нам программа будет автомати¬ 
чески запускаться при выборе любого .росі- 
файла, что существенно облегчит нашу зада¬ 


чу. Для распаковки интересующих вас фай' 


пов, находящихся внутри одного из архивов, 
пометьте их мышкой (держите кнопку 5Ый, 


чтобы отметить сразу несколько], и выберите 
пункт меню РіІѳ\Ех*гас* зеіесіесі йІе$, Далее 
введите путь к каталогу для распаковки, 
не забыв при этом пометить голочкой пункт 
Кесгеаіе бігес^огу зішеіцге (сохранить струк¬ 
туру каталогов). Файлы следует распаковы¬ 
вать в директорию, в которую была установ¬ 
лена игра. Затем следует "предупредить" дви¬ 
жок о том, что вся необходимая информация 
было номи распакована. Для этого восполь¬ 
зуйтесь либо приложением бізтоітЕехе, ско¬ 
пировав его из подкаталога \Тооіз в папку 
с игрой, либо запустите редактор и проде- 




лайте все там і после запуска программы на 


жмите 01+0 для активации отладочного ме¬ 
ню, затем жмите на А (Рііе Мападег}, а затем 


-к-Р 


нять пробелы на значок *_* (скажем, Евста¬ 
фий Криворукое следует писать как Евсга- 
фий_Криворуков). 

Іар Тіте: 01т21з07т5 
Время, затрачиваемое на трассу. Обра¬ 
тите внимание, что для каждого трека суще¬ 
ствует отдельный файл настроек. Если ввести 
здесь 45т38534тз, то Васе понадобится 45 
минут и 38,34 секунд для преодоления каж¬ 
дого круга. 

СІа$5: С1аз5_1 і 

Класс соревнований, для которого будут ис¬ 
пользоваться все установки. Лучше не трогать, 
во избежание всевозможных недоразумений. 
ТігеТуре: 1 

Тип используемой гонщиком резины. 
Для создания эффекта "стою на асфальте, 
в лыжи обутый" можно поставить здесь лю¬ 
бое другое число. Впрочем, это вам не симу¬ 
лятор, так что изменение этой величины не 
так критично. 

Зизрепзіоп: 0,50 
Ахіе Кайо: 0.50 
Вгаке Ваіапсе: 0.50 
Тогрые 5рІіЕ 0.52 
Напсіііпд: 1.00 

Эти настройки отвечают за такие харак¬ 
теристики, как подвеска, коробка передач, 
тормоза, электроника, управление (соответ¬ 
ственно их следованию в списке]. 

СНескроіпТ СоипЕ 9 
Роіп* Соцпі: 623 
4357.16,145.27,4464.64 
Весьма любопытные строчки. Особенно 
интересна то, которая стоит третьей (после 
нее идет несколько десятков подобных]. Ока¬ 
зывается, компьютерные "Шумахеры* игра¬ 
ют нечестноі Во время поездки они следуют 


некоторым определенным заранее траекто¬ 
риям, координаты которых и прописаны эти¬ 


ми числами. Что ж, у нас есть достойный от¬ 
вет — ведь можно попросту наугад поменять 
все нужные цифры, результатом чего станет 


на С (Моипі/сіізтоипі .РООз}). Разобравшись беспорядочное плутание оппонентов по ши 

роким просторам игры. 


с инструментами для взлома, можно присту¬ 
пать непосредственно к процессу редактиро¬ 
вания игровых параметров. 

і,Ч7^ л Ѵ Ѵ 1, Ѵ‘\;гѵ, ь ѵт- «*"'•.' »’* ..'.V 'Ѵч/іа^н’іѴ' . ѵ:». . в *.Ѵ. * іГ* ГОі.Ѵ.Ч'.. ' ' * і 1 .' 1 ’ .* Л’ ь . 
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Долой АІ 

Для начала попробуем немного поиграть 
с настройками АІ (например, создать настоя¬ 
щего Искусственного Идиота Все пара¬ 
метры, отвечающие за интеллект гонщиков, 
находятся внутри архива оІ.росі Каждый из 
гонщиков представлен файлом о\_{имя_во- 
дителя},М, для работы с которым подойдет 
любой текстовый редактор. В качестве при¬ 
мера рассмотрим файл аі _1 Іазреп.ІхІ. Об¬ 

ратите внимание на такие строки: 

Рііе Ѵегзіоп: 12 
Ргіѵег Мате: ^^15 


Имя гонщика. Можно заменить на что-ни- 
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будь более веселое, не зобывая только ме^ 
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Список предметов, без которых вам нель¬ 
зя приобрести данную вещь. Смело очищай- 


им, что и когда 


Не знрю, кок вам, а мне не очень понро- те его — мы и сами 
вились цены в игровом магазинчике. И даже нам лучше приобрести, 
книги жалоб и предложений не предусмот- ІпсотраТіЫе 

рено. Список машин, не совместимых с рассмо- 

Я предлагаю провести небольшую ре- триваемой запчастью. Поступайте с ним так 

же, как и с предыдущим. 

Помимо изменения характеристик запча¬ 
стей, можно подредактировать и их текето- 


і-і 


форму, направленную на снижение жуткой 

стоимости запчастей. Для этого нам понадо- 

бится заглянуть в архив раг1$.роб, откуда ме- 

стные монополисты и берут всю информа- вые описания. Для этого откроите в тексто- 

; . 

цию о ценах., о первую очередь откройте вом редакторе файл рагіз.юс и найдите там 
файл рагШхІ, часфтекста из которого пред 
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такой текст: 
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ставлена ниже. 

рабСаип* 

- Рагі 1 - 

Ыате * «■ '•■■■■■■ ■-‘■■"Л ' 

Название детали. Обратите внимание на 
то, что на сеи раз значение параметра обя¬ 
зательно надо ставить но следующей стран- 

івления (то есть на одной 
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- Раб 1 —• 

С этой отметки начинается описание каж¬ 
дого предмета. 

Ыате 
Візд ЗЬіеІб 

Название вещички. Должно соотвегетво- 
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ке после его 
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сгооке Моте, на другой — Вид ЗНіеІб). 
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Собе 
Ві)а5ЫеН 

Код детали, используемый движком иг¬ 
ры е служебных целях. Менять не рекомен¬ 
дуется; 

і * Туре 

|І||; 

Тип детали. Может принимать значения 
Арреагапсе (оформление машины}, Тігез (по¬ 
крышки), 5цзреп$ІоП (подвеска), и т.п. Служит 
для определения, в какую группу товаров по¬ 
мещать данный наворот (ну и для того, чтобы 
мы знали, что мы редактируем). 


1 



вать обозначению в файле рагіз.М. 

Оезсгірііоп 

ТЬе Вцд ЗЬіеІб... 

Описание (детальная информация). Если 
у вас возникнет желание поменять этот пара¬ 
метр, постарайтесь не превышать первона¬ 
чальные размеры комментариев. 
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Цена. Комментарии излишни. 
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оссы и ч 

Теперь настало время слегка "подкру¬ 
тить" настройки игровых турниров, для чего, 
нам понадобится файл зегіез.росі. В этом ар¬ 
хиве лежит куча текстовиков типа {назѳа- 
ние__соревнования}. іпі, с содержимым кото¬ 
рых стоит познакомиться поподробнее. 

; Зегіез . 

пате“Тѵуо Ѵ9ЬеѳІ Огіѵе СНаіІепде 
Название соревнования.'- 1 
^ре“5ресіаі Еѵепі 

Тип (турнир, одиночная трасса и т.п.). 

аНоѵѵебОгіѵеТуре$“2ѴѴО 
ш 


й К , 1 


!арз=2 

Количество кругов в каждом заезде. 

ѵѵеаіНѳгЮ 

Погода. Не любите ездить в экстремальных 
условиях, заменяйте ноликом, и наоборот, 

1Іте=0 

Время суток. Аналогично предыдущему 
параметру. 

ригзе“2000 

Приз, выплачиваемый победителю. Разу¬ 
меется, не помешает его увеличить. 

(МісиІ1у=0, 1 

Сложность (уровень соперников), Чем ни¬ 
же число, тем больше ваши оппоненты напо¬ 
минают пьяных трактористов из колхоза 
"Ульяновец". 

Всю текстовую информацию (описание 
трасс, чемпионатов), как и в прошлый раз, 
можно найти в файле {нозваниѳ_сорѳвнова~ 
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нияфіос. Все остальные тексты (стандартные 
описания) лежат а архиве епдІізН.роб 
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О шкурках 
и текстурках 

Напоследок скажу пару слов про воз¬ 
можность редактирования игровой графики. 


Все текстуры, используемые движком, лежат 


Ограничения на участие в соревновании в .гаѵ/ файлах, возможность редактирования 


(по классу, мощности и весу соответственно). 
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Хотите легких денег - уберите ограничения 
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но наиболее простых турнирах. 
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Размер приза. Естественно, следует уве- 
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личить раз так в ...надцать. 

еѵепЮоипі- } 
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® ; Любопытные параметры ^ опреде¬ 

ляющие^ кок изменятся характеристики авто- Количество трасс, представленных в со- 

с с 

мобиля после приобретения рассматривав- ревновании. если вам уже надоело днями 

просиживать в одинаковых местностях, заме- 


которых возникает после установки специ¬ 
ального плагина (см. выше), Для краткости 
просто перечислим, что где лежит: 
бгіѵег.роб — "шкурки" водителей. 
Тгиск.роб — скины машин, 
зіабцр.роб и Ы.роб — элементы игрового 
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интерфейса. 

азреп.роб, гопе.роб и другие — оформ- 
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мои вещички. 

в таком порядке: аэродинамика, 
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тормоза, сцепление, покрышки, электрони- { 
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ление трасс (название трассы соответствует 
имени файла). 

Весь звуковой ряд игры находится внутри 
архива зошіб.роб. 

На этом все. Не забывайте перед внесе¬ 


мъ масса. Если вы хотите, чтобы; скажем, по- і: Ласк-ЗЬгІаіг.зіі 

еле установки новой резины ваш агрегат Файл, в котором содержится информа- нием изменении делать резервные копии 

Уі ш , 

еще и терял в весе, введите здесь отрицо- ция о треке. Некоторые трассы имеют тен- нужных файлов (движок игрушки может недо- 

,’• 

тельное значение. денцию никак не проходиться, так что може- оценить наш юмор). Удачной вам поездки 
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те поставить здесь что-нибудь полегче. 
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Спортивные игрушки от ЕА 5рогі$, особенно футбольная серия, 
всегда пользовались заслуженной популярностью, так что наш се¬ 
годняшний пациент в особом представлении не нуждается. Разра¬ 
ботчики сего шедевра, как всегда, допустили несколько неточнос¬ 
тей, способных расстроить многих поклонников зтого замечатель¬ 
но вида спорта. Например, некоторые футболисты выглядят сов¬ 
сем не так, как в жизни (особенно в сборной России — скажем, 
отечественный игрок Панов тут явно давно не стрижен, да и цвет 
волос у него какой-то не такой). Весь Интернет уже просто кишит 
различными любительскими модификациями, исправляющими 
многочисленные ошибки создателей игры. А мы чем хуже? Про¬ 
читав зту статью, вы с легкостью сможете изменять оформление 
игрушки, так что вперед — восстанавливать историческую и фак¬ 



тическую достоверность! 
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Инструменты ЦЦ 

Для работы с ресурсами игры нам пона¬ 
добится программа под названием ЕА 
ОгарЫсз Есіііог, которую можно взять с на¬ 
шего диска или скачать по адресу ѵѵѵѵѵѵ.пЬа- 
Ііуе. сот/ (іІез/еаде087.2Ір. Помимо нее, 
можно воспользоваться и утилитами от раз¬ 
работчиков (ѲеіТда_Р5Н,ехе и ІІпраскѴіѵ- 
ВідАдд.ехе), найти которые можно в катало¬ 
ге ОаІа\Реагі\Орйоп5 расположенном в ос 
новной директории игрушки. Я рекомендую 
использовать ЕА СгарЫсз ЕгіЙог, так как его 
интерфейс весьма удобен, да и все необхо- 
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димые функции присутствуют, чего не ска¬ 
жешь о стандартном софте. 

Установив требуемый редактор в вы¬ 
бранную директорию, запускайте фойп 
еадгарН.ехе, после чего перед вами появится 
главное окно программы. 

Интерфейс программы несложен, поэто¬ 
му на нем мы останавливаться не будем. Луч¬ 
ше давайте откроем какой-либо файл ресур¬ 
сов в этой программе и попробуем немного 
изменить его. Редактор понимает следующие 
форматы: ібЬ, .дЬ, .ѵіѵ, .Ьід и .аЫ (из исполь¬ 
зуемых игрой} плюс большинство стандарт¬ 
ных (.Ьтр, .|рд, .Іда и некоторые 
другие). Кстати, вы можете ис¬ 
пользовать этот инструмент и для 
любых других работ с графикой — 
конечно, с РЬоіозЬор его не срав¬ 
нить, но лучшей альтернативы 
простенькому Раіпі вам не найти. 
Теперь давайте разберемся со 
специфическими игровыми фор¬ 
матами. Файлы І$Н и .різ — это 
различные изображения (впро¬ 
чем, в один такой файл частенько 
помещается несколько картинок), 
а все остальные (.ѵіѵ, .Ьід, .аЬсІІ — 
это архивы наподобие .гір 
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Где что лежит 

Все игровые ресурсы разложены по раз¬ 
личным подкаталогам директории \Раіа. На¬ 
иболее интересные файлы мы рассмотрим 
подробнее. 

В каталоге \Ацсііо собрано все звуковое 
и музыкальное оформление игры. В папке 
\Веаг1 лежат различные элементы интерфей¬ 
са игры, из которых особенно интересен 
файл рацзе.аЬд, где можно найти изображе¬ 
ния рекламных щитов игры. На содержимое 
директории \Епѵіго стоит глянуть более вни¬ 
мательно: 

агпмзНбѵѵ.еаЗ и кіскаггѵѵ.еаЗ — обыкно¬ 
венные , 2 ір-архивы, в которых лежат скрипты, 
описывающие некоторые игровые процедуры 
(подачи угловых, сбрасывания и так далее). 

абЬогсР*.ЬЬ (вместо ** в названиях фай¬ 
лов идут цифры) — рекламные щиты, некото¬ 
рые другие элементы оформления стадионов, 
ЬоІГМзЬ — текстуры, покрывающие мячи, 
сНеа!5**.ЬЬ — некоторые изображения, по¬ 
являющиеся только с использованием разно¬ 
образных читав (кстати, весьма любопытные). 
ріі**ссМ$Н — трава, покрытие поля. 
$1асЮ4ссШЬ, 5 і 5 \ѵ 07 ссі.ЬН — оформление 
стадионов, в том числе спройты, изображаю¬ 
щие обслуживающий персонал, зрителей. 

В папке \Реаа опять же есть немало инте- 
ресных подкаталогов; 

В директории \Реагі\РІад5 лежат флаги 
всех участвующих в игре стран, а также лого¬ 
типы клубных команд, В каталогах 
\Реагі\(ЗІоЬаІ и \РеагДОрЯоп$ расположены 
розничные элементы интерфейса игры, 
о в \Реап\і-едаІ 5 сг и \Рѳагі\Тіііе — начальные 
заставки. Еще не помешает глянуть файл Іег- 
ргет.Ьф где прописаны цветовые схемы игры. 
Вот кусок из этого файла: 

[соІоиг];со!оиг 1 
255,0,55,100, 

Как видите, цвет под номером 1 состоит из 
четырех частей (255,0,55,100). Первое число 
можно проигнорировать, оно всегда равно 
255, а вот три последующих свободно подда¬ 
ются редактированию. Этими числами обозна¬ 
чено, сколько частей каждого из трех основных 
цветов (красный, зеленый, синий) присутствует 
в данном оттенке (минимум — 0, максимум — 
255). Скажем, красный цвет будет обозначен 
как 255,0, 0; синий — как 0, 0, 255, и т.д. 

И, наконец, мы добрались до самой инте¬ 
ресной попки — \Р1ауег, где лежат все "шкур¬ 
ки" футболистов. 
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Текстурки, покрывающие модели игро¬ 
ков, располагаются в нескольких файлах. 

Ьзсе.Ыд - здесь можно найти изображе¬ 
ния лиц всех футболистов. Каждый человек 
представлен тремя картинками: ІгЬз.Ыі (ма¬ 
ленький масштаб, используется, когда каме¬ 
ра расположена достаточно далеко от фи- 
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Экспорт и импорт 

Определившись с тем, в какие ресурсы 
игры мы будем вносить изменения, можно за¬ 
няться собственно процедурой редактирова¬ 
ния. В принципе, имеющихся в наличии 
средств ЕА ОгарЫсз ЕсіІ+ог достаточно для 
простейших модификаций, но для более се¬ 
рьезной работы все же лучше использовать 
РЬоіозНор или РаіпвЬор Рго. Перед исполь¬ 
зованием этих программ необходимо импор¬ 
тировать нужные нам файлы в один из рас¬ 
пространенных графических форматов (на¬ 
пример, .Ьтр). Все эти действия можно про¬ 
извести, выбрав пункт меню РіІе\Ех^гас1 По¬ 
сле того, как изображение было нами под¬ 
правлено, его снова надо будет поместить 
в игру, для чего служит пункт меню 
Тоо!$\Іллрогі ѴѴігагсі. 

Напоследок скажу, что описанный выше 
редактор можно с успехом применять и на 
других играх от ЕІесігопіс Агіз (спортивные 
серии ЫНІ Носкеу, ЫВА Уѵѳ, Мабсіеп ЫРІ, 
а также все часги Ыеесі Рог ЗреесІ). ■ 


гурки), НйабзК (самое крупное 
изображение) и тйа.'Ыз (средний 
масштаб). 

Вадз.Ыд — разнообразные 
значки и логотипы, помещаемые 
но форму игроков. 

Ьаіг.Ьід — как вы могли заме¬ 
тить, на лицах футболистов, рас¬ 
положенных в кэсез.Ыд, волосяной 
покров отсутствует (за исключени¬ 
ем бород и усов). А так как далеко 
не все игроки в реальности лысые, 
то в этом же файле лежат разно¬ 
образные варианты их причесок. 

Іпілп.Ьід — номерки, помеща¬ 
емые на форму игроков. 

кйз.Ьід — формы игроков (мой¬ 
ки, трусы, ботинки, носки). 

іехІиге.Ьід — текстуры, покры¬ 
вающие тела футболистов (ноги, 
руки, другие части тела). 

— кубки, медали, про¬ 
чие награды. 
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Наверняка Ресі АІегІ 2 уже неоднократно 
вами пройден. Однако расстраиваться не сто¬ 
ит — благодаря открытой архитектуре движка 
мы можем полностью изменить любые параме¬ 
тры игрушки. Редактированию поддается все — 
от запаса здоровья юнитов (характеристик тех¬ 
ники/оружия) до правил ведения боя. Обладая 
должным терпением, из игры можно сотворить 
практически что угодно. Создание мода, в кор¬ 
не меняющего правила и физику. Новые юни- 
ты/постройки, модификация старых. А уж если 
сочетать редактирование скриптов с ваянием 
собственных карт (благо редактор уже вышел) 
и подойти к делу творчески... 


Пришло время разобраться в скриптах. Ха¬ 
рактеристик много. Я поясню ноиболее инте¬ 
ресные из них, а с остальными можете "поиг¬ 
рать" соми. Все комментарии, которые игра не 
учитывает, идут после символа Токже, раз¬ 
работчики решили отказаться от некоторых 
возможностей юнитов (видимо из-за баланса), 
закомментировав их этими символами, Если 
у вас есть желание опробовать это депо в игре, 
просто уберите значки *;* (также можно убрать 
из игры ненужную технику/сооружения). 


9В' включительно. Теперь скопируйте выделен¬ 
ный кусок в буфер, создайте новый файл 
в ѴѴогб Раб и вставьте текст туда. Сохраните 
получившийся скрипт под именем гыіез.іпі как 
текстовый документ. Теперь в том же га2.тіх 
найдите строку АКТ.ІНГ, выделите весь текс¬ 
товый фрагмент до строки М47=507_ГО0е* 
включительно и скопируйте в буфер. Создайте 
файл агі’.іпі и сделайте все так же, как и в слу¬ 
чае в шіез.іпі (агі.іпі не содержит интересую¬ 
щей нас информации и нужен только для избе¬ 
жания возможных глюков). Оба файла необхо¬ 
димо поместить в каталог игры и, на всякий слу¬ 
чай, сохранить их исходные копии, чтобы в спу- 


Юниты 

Ищем строку УпіІ ЗіаТЫісз. После 





Получить доступ к скриптом с параметрами 
очень легко. Открываем увесистый файл 
га2.та какой-либо смотрелкой текстовых фай¬ 
лов. В файле га2.тіх (лежит в папке с игрой) на¬ 
ходим строку *; КШЕМЫГ и выделяем весь 
текст с этой строки и до строки '11 -Сотріеіесі 


чае чего к ним вернуться. 

Если не хочется самим возиться с созда¬ 
нием этих файлов, то вы можете найти их 
в исходном состоянии на компакт-диске 4 Ма¬ 
ниископировать в каталог с игрой и сразу 
приступить к редактированию . 


идут характеристики юнитов. 


Общие сведения 

АІІоѵѵебТоЗкзЖпМцНірІауѳг — определя¬ 
ет, может ли юнит участвовать в сетевой игре 
как стартовый, (по умолчанию — уе$). 
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ВЫкШтй — ограничение на максималь¬ 
ное количество одновременно производя¬ 
щихся воинов (-1 — без ограничений). Прият¬ 
но, знаете ли, перед атакой начать произво¬ 
дить что-либо, а зотем, вернувшись на базу, 
обнаружить несколько десятков отрядов под¬ 
держки. А представляете, как эффектно вы¬ 
глядят сражения сотен юнигов? 

Со$+ — цена объекта (в кредитах). Люби¬ 
тели легкой наживы могут поставить здесь О 
или 1, при этом юниты начинают строиться 
моментально. Ну а прожженные стратеги мо¬ 
гут, наоборот, усложнить игру, подняв цены 
но оборудование. 

Саіедогу — категория объекта (возможные 
варианты — "Зоісііег" (солдат), "Сіѵіііап" (граж¬ 
данское лицо), *5Ьір" (корабль), "ТгопзрогГ* 
(транспорт) и другие). Этот параметр исполь¬ 
зуется для определения стратегии компьютер¬ 
ного оппонента, и можно изрядно запутать 
его, назвав свои танки гражданскими машин¬ 
ками. Еще веселее будет замаскировать мир¬ 
ных жителей под своих солдат (безжалостный 
враг тут же примется за их уничтожение). 

СгѳѵѵесІ — содержит ли данный вид транс¬ 
порта пассажиров, которые могут эвакуиро¬ 
ваться из пораженного объекта. Ставьте 
здесь единичку -- и пусть радость соперника 
от уничтожения нашего юнита омрачится вы¬ 
лезшими оттуда пехотинцами, 

ОерІоуТіше — время в минутах, за кото¬ 
рое юнит может поменять назначение (если 
для него это возможно; например, подготов¬ 
ка артиллерийской установки к бою и ее сво¬ 
рачивание). Хотите ускорить своих подчинен¬ 
ных — установите здесь минимальное время 
(если же у вас проблемы с реакцией или вы 
воинствующий фанат походовых стратегий -- 
можно и максимальное) 

ОізаЫеаЫѳ — может ли объект быть отклю¬ 
чен в сетевой игре. Если вам не нравятся ка¬ 
кие-либо отряды (или вам кажется, что они на¬ 
рушают баланс игры) — выставляйте им "уев". 

□оыЫѳОѵѵпесІ — может ли юнит быть до¬ 
ступным любой из враждующий сторон. 

Ехріобез — если поставить здесь "уез", 
при уничтожении отряда будет большой взрыв 
(опять же, враг наверняка будет этим очень до¬ 
волен). Можете попробовать сделать всю тех¬ 
нику (и свою, и вражескую) взрывоопасной — 
и да здравствует Новый Год, с фейерверками 
и взрывающимися петардоми! Да и тактика иг¬ 
ры претерпит неслабые изменения. 

Ехріозіоп — анимация, используемая при 
взрыве объекта (у тяжелой техники, например, 
встречаются такие варианты; ТѴѴІТ070, 
5_ВАМС48, $_8КЫ1.58,5_С15Ы58, $_ТимибО). 

ѲыагсІКапде — расстояние, на котором 
юнит засекает врага (по умолчанию равно 
дальности выстрела оружия). Однако ничто не 
мешает изменить его так, чтобы все наши юни¬ 
ты (ну или вражеские, на ваше усмотрение) за¬ 
секали врага еще до его появления на экране. 


ШІ 


(гладе — имя блока графических данных для 
объекта (по умолчанию — идентификатор объ¬ 
екта) Хотите запугать ваших друзей, создав бе¬ 
зобидного инженера, выглядящего как танк?.. 

Ыате — имя, выводимое при наведении 
курсора. Можно смело редактировать. 

Оѵ/пѳг — какая из сторон может постро¬ 
ить данный юнит. Особо полезную технику 
можно разрешить строить всем, что в корне 
поменяет течение игры. 

РгегершзіГе — список зданий, необходимых 
для постройки отряда. Если строительная часть 
действия вас не слишком-то привлекает или 
вам не терпится побыстрее приступить к бою — 
удаляйте отсюда все записи. Если же вы, на¬ 
оборот, просто обожаете возводить разнооб¬ 
разные постройки — попробуйте увеличить 
этот список, превратив игру в клон ЗітСіІу. 

ЗѳШеаІІпд — может ли юнит восстанав¬ 
ливать свою энергию. 

5еп$ог$ — имеет ли юнит сенсоры для об¬ 
наружения ближайших замаскированных 
объектов. 

5ідЫ — дальность обзора (в клетках). 
От этого параметра зависит дальнобой¬ 
ность орудий юнита, что и определяет его 
предназначение (разведчикам без этого ни¬ 
как). Любители особо жарких схваток, как 
и поклонники ближнего боя, могут понизитъ 
обзор всех-всех отрядов, что не преминет 
сказаться на характере сражений. 

Зіогаде --- количество единиц (юнитое, тибе- 
риума и т.д.), вмещающихся в объект. Если дан¬ 
ный вид техники является транспортным, нелиш¬ 
ним будет чуть-чуть поднять этот параметр. 

ЗТгепдіЬ — количество здоровья юнита. 

ТагдеІІазег — имеется ли лазерный прицел. 

ТгаіпаЫе — способен ли юнит получить 
звание ветерана в процессе игры. 

ТесЫ-вѵеІ — технический уровень, необ¬ 
ходимый для постройки юнита. Не хотите до 
изнеможения заниматься строительством — 
ставьте его на минимум, Товарищи, мечтаю¬ 
щие о службе в стройбате, вместе с будущи¬ 
ми архитекторами, могут, наоборот, поста¬ 
вить здесь максимальное значение. 


Воор у женив 

Ат то — кол ичество боеза паса, давае¬ 
мого юниту между перезарядками 'можно 
сделать его бесконечным, выбрав значение, 
равное -1). Если же вы хотите, чтобы все бы¬ 
ло 'как в жизни", советую есе-токи устано¬ 
вить ограничения (кроме того, игра в этом 
случае станет более сложной и интересной). 

РігеАпдіе — угол запуска ракет (64 — го¬ 
ризонтально, 0 — вертикально). Для борьбы 
с наземными юнитами идеально подойдут го¬ 
ризонтально летящие снаряды, для воздуш¬ 
ных — вертикальные. 

Ргітагу — основное оружие юнита. 

Зесопбагу — дополнительное оружие 
юнита. 


ЕІйеРгітагу — основное оружие, которое 
вручается юниту при получении им звания ве¬ 
терана. 

ЕІІІѳЗесопсІагу — дополнительное ору¬ 
жие, которым облагодетельствуют юнита при 
стяжании им звания ветерана. 

КОТ — скорость поворота корпуса или ту¬ 
рели (если они есть). Некоторые виды техники 
отличаются медлительностью, в том числе 
и при стрельбе, что легко исправляется редак¬ 
тированием этого свойства. Главное здесь — 
не перестароться, наделав практически непо¬ 
бедимых юнитов: баланс — дело тонкое. 

КеІоасІ — время перезарядки (аналогично 
предыдущему), 

Тиггеі — имеется ли у юнита турель (у пе¬ 
хоты ее быть не может). 

Тііггеі$ріп$ — если есть турель, то повора¬ 
чивается ли ока 


Защита 

Аггтюг — тип брони для объекта (попе — 
нет брони, ѵѵооб — дерево, Іід'Ы 1 — легкая, 
Нѳаѵу — тяжелая, сопсгѳіе — очень крутая, 
есть еще несколько типов). 

ОоакаЫе — маскируется ли юнит. Хотите 
армию, состоящую из одних ниндзя, —ставь¬ 
те всем отрядам "уе$". 

СІоакЗіор — маскируется ли юнит во время 
остановки. Опять же, можно выставить "уез". 

ІпѵЫЫѳ — невидимость отряда для врага. 
Позволяет создавать отличную разведыва¬ 
тельную технику. 

(.едаІТагдеі — является ли юнит боевой 
мишенью. Отряды, мишенями не являющие¬ 
ся, как следствие, фактически неуязвимы. 

КобагѴізіЫе — виден ли юнит для радара. 
Еще один параметр, полезный для создания 
разведывательных отрядов. 

Далее идет блок параметров, отвечаю¬ 
щих за иммунитет (невосприимчивость) отря¬ 
да к различного рода повреждениям. Если 
вам захотелось необычных ощущений — со¬ 
здайте-ка себе (и сопернику) несколько прак¬ 
тически неуязвимых юнитов. 

Іттыпе — есть ли у объекте иммунитет 
к повреждениям. 

ІтітшпеТоРабіаІіоп — есть пи у юнита им¬ 
мунитет к радиации. 

ІттцпеТоѴѳіпз — есть ли у объекта имму¬ 
нитет против вражеских атак. 

Туреітгтшпе — есть ли иммунитет от ата¬ 
ки 'своих". 


Звуковые эффекты 

СтзИЗоопсІ — звук, который прозвучит 
при уничтожении объекта. 

ѴоісеЗеІес^ — список звуков, воспроизво¬ 
димых при выборе юнита. 

ѴоісеМоѵе — список звуков, воспроизво¬ 
димых при получении приказа "двигаться". 

ѴоісеАНаск — список звуков, воспроизво¬ 
димых при получении приказа "атака". 
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ѴоісеОіѳ — список звуков, воспроизводи¬ 
мых при уничтожении юнито. 

ѴоісеРеедЪаск — список звуков, воспро¬ 
изводимых при ранении юнита. 


большое число, перемещение отряда будет 
выглядеть довольно забавно (особенно ин¬ 
тересно смотрятся быстрошагающие пехо¬ 
тинцы). 


Пехота 

Адепі — обладает пи юнит шпионскими 
способностями. Таким воинам не помешает 
выставить невидимость и прочие "шпион¬ 
ские” характеристики (см. выше). 

ТеаНезз — смелость пехотинца. Храбрые 
бойцы обычно сражаются до последнего и ни¬ 
когда не отступают, поэтому есть смысл иметь 
в своей армии несколько таких отрядов, 

ѴоісеСоттеп* - список голосовых ком¬ 
ментариев. 

С4 — наличие взрывчатки, используемой 
для подрыва зданий. 

СуЬогд — является ли юнит киборгом 
(обычным людям, это ни к чему). 

Ргаібусаі — податливость юнита панике. 
Могу сказать лишь одно — такие солдаты нам 
ни к чему. Хотя, весело наблюдать, как солдаты 
разбегаются после первого же выстрела. 

ТіЬѳгіытРгоо^ имеется ли у пехотинца 
иммунитет к тибериуму и его газам. 

ІпШгаіе — может ли юнит пробраться 
в здание как шпион или вор. 

Оѵіііап — отношение пехотинца к мирным 
жителям (считает ли он их врагами). 

РетаіеѴоісе — если поставить здесь "уез”, 
юнит станет говорить женским голосом. 

Епдіпеег — имеет ли отряд способности 
к ремонту и захвату зданий. 

ОіздііізесІ — еще один "шпионский" пара¬ 
метр, отвечающий за способность юнита 
к маскировке под вражеского подданного. 

Адепі — является ли солдат-нашим аген¬ 
том (такие воины способны "переманивать" 
на нашу сторону вражеские сооружения]. 

ТЬіѳР —• может ли юнит украсть деньги из 
здания при проникновении в него. 

ѴеНісІеТЬіеі' — пехотинец с этим парамет¬ 
ром способен угнать транспортное средст¬ 
во, просто приблизившись к нему. 

Подвижные юииты 

МоѵеТоЗІігоцсі — разрешено ли юниту 
перемещаться в закрытую территорию. 

Ооск — имеется ли сооружение для этого 
юнита (например, площадка для вертолета). 

ТіЬегіштНеаІ — воины с такой характери¬ 
стикой способны лечиться, находясь на тер¬ 
ритории, покрытой тибериумом, 

Раззепдегз — количество пассажиров, ко¬ 
торое юнит может взять на борт. 

Зрееб — скорость движения отряда. 

МапіюІКеІоасІ — самостоятельное попол¬ 
нение боезапаса (без помощи вспомога¬ 
тельных сооружений). Весьма полезная штуч¬ 
ка, надо сказать. 

ѴѴаІкКаіе — скорость анимации при дви¬ 
жении юнита. Если выставить здесь очень 


Объекты, 

передвигающиеся по земле 

Сга+еСообіе — может ли отряд пройти 
мимо ящичка с сюрпризом (в сетевой игре). 

СгизЬаЫе — если поставить здесь "уез", 
юнита можно будет раздавить какой-либо тя¬ 
желой техникой. Любители острых ощущений 
могут попробовать установить такие пара¬ 
метры своей и вражеской технике. 

СшзЬѳг — характеристика, противопо¬ 
ложная предыдущей. Отвечает за возмож¬ 
ность техники давить пехоту. 

ЫоМоѵіпдРіге — останавливается ли 
юнит перед стрельбой. 

ОерІоуТоРіге — необходимо ли технике раз¬ 
вернуться перед тем, как начать пальбу (в этом 
случае юнит остановится, приготовится к выст¬ 
релу и лишь после этого начнет атаку). Понят¬ 
но, что эти действия изрядно "тормозят" игру. 

Реріоуег — разворачивается ли юнит пе¬ 
ред действиями (аналогично предыдущему). 

Нагѵезіег — ток называемые "правила 
харвестера" (как известно, харвестеры, в от¬ 
личие от прочей техники, можно сделать неу¬ 
язвимыми, выставив соответствующую опцию 
в сетевой игре). 

ІзТіІіе? —- застревает ли юнит при движе¬ 
нии через неровности — склоны и ущелья. 

СаггіезСгсгіе — определяет, остаются ли 
на земле после уничтожения отряда найден¬ 
ные им бонусы. 

Воздушные юииты 

СаггуаІІ — разрешает юнитам перено¬ 
сить наземные средства передвижения. 

ІюпбаЫе — способность к приземлению 
на любом участке карты. Иначе придется 
вам всюду посадочные площадки строить. 

РіісНЗрееб — скорость разгона юнита по¬ 
сле вертикального взлета. 

РйсЬАпдІе, КоІІАпдІѳ — углы взлета и по¬ 
ворота соответственно. Видели пьяных летчи¬ 
ков? Поменяйте эти параметры на совершен¬ 
но несоответствующие им цифры — увидите. 

Сооружения 

Аб|асеп1 — расстояние, в пределах кото¬ 
рого можно построить другое здание. 

ВаггеІ — позволяет сделать большой 
взрыв в случае уничтожения сооружения. 
Очень любопытная штука — представляете, 
каково лишиться половины базы после одно- 
го-единственного взрыва? 

СаріілаЫе — здания с этим параметром 
можно без проблем захватывать. Попробуй¬ 
те присвоить/убрать всем постройкам такие 
значения — это может серьезно разнообра¬ 
зить игру. 


ОосШпІоаб — если юнит попадет в зда¬ 
ние, сможет ли он из него выйти? 

Ргееііпіі — бесплатный юнит, выдаваемый 
со зданием (например, харвестер с заводом). 

Роѵѵег — вырабо г ка сооружением энер¬ 
гии (положительное значение — энергия до¬ 
бавляется, отрицательное — отнимается), 
Роѵѵѳгеб — потребность в электроэнергии 
для нормального функционирования. 

Кабаг — постройки с таким параметром 
подойдут в качестве радара (экономя деньги 
на строительстве оного). 

РераігаЫе — пригодность к ремонту. Не¬ 
которые здания не чинятся в принципе, что 
ликвидируется изменением этого значения. 

ІІпііКеІоаб - сооружения данного типа 
восполняют боезапас юнита, оказавшегося 
в их пределах. 

ІІпііРераіг — способность здания к ре¬ 
монту оказавшейся том техники. 

ІІпвеІІаЫе — здания с. этим параметром 
не подлежат продаже. 

Ѵ/аіегВоипб - поставив здесь "уе$", пост¬ 
ройка будет функционировать только на воде. 

ІІрдгабез — Количество опгрейдов, про¬ 
изводимых над сооружением. 

СІоокѲепегаІог — Способность маски¬ 
ровать окружающие объекты (очень полез¬ 
ная шіучка). 

І-ідНіЫѳпзйу — здание освещает террито¬ 
рию вокруг себя (в клетках). 

идЫѴізіЫійу — расстояние, на котором 
виден источник света. 

ІпѵізіЫеІпОате — невидимость постройки. 
Ро\мег$ІІрТоІеѵеІ — количество апгрей¬ 
дов для донного здания. (-1 — невозможность 
апгрейда, положительное число — доступен 
специальный апгрейд). 

РІаеѳАпуѵ/Ьеге — возможность возводить 
сооружения в любой точке карты (невзирая 
на возможные препятствия). 

Цветовые 
составляющие 
источника освещения 

ІідЫКебТіпІ — плотность красной состав¬ 
ляющей данного источника света. 

идЬКЗгеепТіпІ -- плотность зеленой со¬ 
ставляющей источника. 

[.ідЫВІиеТіп* — плотность синей составля¬ 
ющей источника. 

Оружие 

Найдем строку ѴѴеароп ЗіайзКсз. Там со¬ 
держатся настройки оружия. 

Апіт — вид анимации выстрела. 

ВгідЫ — определяет, будет ли вспышка 
света при взрыве снаряда (особенно полез¬ 
но в темных участках карты). 

Сатега - возможность видеть террито¬ 
рию вокруг места прицеливания. 

Оатаде повреждения, наносимые каж¬ 
дым выстрелом. 

























ІопЗепзШѵе — чувствительность к поме¬ 
хам (прекращается ли действие во время 
ионного шторма). 

І-оЬЬег — определение траектории поле¬ 
та снаряда (в донном случае — кривая траек¬ 
тория в виде дуги). 

КОР — задержка между выстрелами (от 
15 до 1 секунды). 

Капде — максимальная дальность полета 
снаряда в клетках. 

МіпілиітКапде — минимольное расстоя¬ 
ние выстрела. 

Керог* — список звуков, воспроизводимых 
при выстрелах. 

Зреесі — скорость снаряда ( 1 00 — мак¬ 
симум). 

Зыргезз — избирательность действия ору¬ 
жия (если поблизости есть наши здания, 
огонь отменяется). 

ТигЬоВооз* — ускорение полета снаряда 
при стрельбе по летающим объектам. 

ІІзеРігеРагіісІез — параметр отвечает за 
выброс оружием огня (увеличивает общую 
площадь поражения). 

^МэгЬеаб — присоединяет к снаряду бое¬ 


головку. 

Снаряды 





После комментария Рго{ѳсКІе $іаЙ5*іС5 
идет описание снарядов. 


АА - возможность поражения воздушных 


Ргохітйу — такие бомбочки могут взо¬ 
рваться, не долетев до мишени. 

КОТ — угол поворота. Можно добиться 
смешных последствий, меняя этот параметр. 
Представляете, стреляет человек во вражес¬ 
кий самолет, а попадает... в свою постройку. 

Капдесі — может ли у снаряда кончиться 
топливо (например, в ракетах), 

ЗЬасІоѵѵ — тень, отбрасываемая снарядом. 

ѴѳгуНідЬ — способность к полету на экс¬ 
тремально большой высоте (удобно для раз¬ 
личного рода ракет). 

Боеголовки 

После комментария ѴѴагЬеасІ СНагасІе- 
ГІ5ІІС5 находятся характеристики боеголовок. 

ЗргеасІ — радиус поражения. 

ѴѴаІІ — возможность разрушения капи¬ 
тальной стены. 

— возможность разрушения дере¬ 
вянной брони. 

Ріге — тепловая волна (кроме того, спо¬ 
собность растапливать лед). 

КабіаЯоп — радиоактивность снарядо. 

ПЬегшт — действие боеголовки на поля 
тибериума (может ли она их разрушить). Так¬ 
тика атак на тибериумные поля может стать 
ключевой в мультиплеерных баталиях: пред¬ 
ставляете, каково это, когда игроки строят 
оборону вокруг прилегающих полей инопла¬ 
нетной травки и активно атакуют вражеские 


мишеней. 

АО — возможность поражения наземных 
объектов. 

А5 — действие выстрела на подводные 
юниты. 

Ассеіегаііоп — ускорение полета снаряда. 


поля, стремясь лишить противника ресур¬ 
сов?.. Изменением одного-единственного 
параметра можно ввести уникальный эле¬ 
мент геймплея. 

Зрагку — остается ли пламя после взрыва 
снарядо (это увеличивает площадь пораже¬ 


АігЫігзІ — склонность к промазыванию. 
Довольно забавно участвовать в схватках, 
все участники которых страдают явным косо¬ 
глазием. 

Агт — задержка в руках. Вероятно, каса¬ 
ется ручных гранат. 

Воипсу — разлетаются ли осколки при 
взрыве снаряда. 

СІизІег — номер взрывчатки, приделан¬ 
ной к снаряду. 

Соіог — специальная цветовая схема для 
снаряда. 

Оедепегаіез — снижается ли точность 


ния). Как раз к предыдущему параметру. 

СопѵепііопаІ — сило воздействия на воду 
(вызывает ли попадание всплеск), 

Коске г — если поставить здесь "уез", дей¬ 
ствие боеголовки также затронет и ближай¬ 
шие к месту взрыва отряды (еще большее 
увеличение площади поражения). 

Апітііз* -- вид анимации взрыва. 

Ѵегзез — воздействие взрыва на броню. 

ІпЮеаФі — какой смертью умрет пехота 
при воздействии боеголовки (0 — просто ум¬ 
рут, 1 — умрут, крутясь в вихре, 2 — взорвутся, 
3 — отлетят в сторону, А — сгорят, 5 — умрут 


снаряда в процессе его полета до цели. 

ЕІазКсіІу — возможность рикошета снаряда. 

НідЬ — высота выстрела (может ли снаряд 
пролететь над стеной). 

Ітаде — изображение, используемое во 
время выстрела. 

Іпассигаіе — неточность поражения выст¬ 
релом,. , 

ІПѴІ50 — отвечает за невидимость снаряда 
во время его полета. 

РагасЬіЛесІ — потребность в парашюте 
(при сбрасывании с самолета — касается 
только авиабомб). 


от электрошока, 6 — взорвутся, как голова 
Юрия, 7 — позеленеют и умрут от радиации). 
Как видите, выбор весьма достойный и пора¬ 
дует даже самого законченного маньяка. 

ОеФхт — процент повреждения земной 
поверхности при взрыве. 

Рагіісіе — используется пи эффект разле¬ 
та осколков. 

РгопеОаппадѳ — урон, причиняемый пехоте. 

ВгідЫ — определяет, вызывает ли боего¬ 
ловка световой эффект. Это относится к па¬ 
тронам тех орудий, для которых установлено 
свойство 'ВгідЫ' (см. выше). 


Спецвроружение 

После комментария ЗрѳсіаІ ^еароп 
іурез идет описание специальных видов во¬ 
оружения, 

ІзРоѵѵегеб — зависимость орудия от элек¬ 
троэнергии (может ли оно потерять боеспо¬ 
собность при нехватке энергии). 

КесИагдеТіше — время перезарядки ору¬ 
жия (в минутах). 

КесЬагдеѴоісе — звук, воспроизводимый, 
когда орудие заряжено и готово к бою. 

СНагдІпдѴоісѳ — звук, воспроизводимый, 
когда оружие начинает заряжаться, 

ЗизрепсіѴоісѳ — звук, воспроизводимый, 
когда оружие перезарежается. 

, ѵ .... ,, ’ .... ' . 

Параметры ландшафта 

После комментария Іапсі ОюгасіегізЯсз 
указываются параметры ландшафта, от ко¬ 
торых зависят способности передвижения 
юнитов по данной территории, а также воз¬ 
можности строительства на ней. Вот обозна¬ 
чения этих свойств: 

Ріоаі — снижение скорости флота. 

РооГ — снижение скорости пехоты 

Тгаск — снижение скорости тяжелых гусе¬ 
ничных машин. 

' \.\ . - ; »: ' ‘' ѵ ,ф и' .'.'ѵ'- . Ѵ> Т* ' ’ Ѵ . 

Ѵ^Ьееі — снижение скорости колесных 
средств передвижения. 

Ноѵег — снижение скорости летающих 
над поверхностью средств. 

АтрЫЬіоііз — снижение скорости машин- 
амфибии, 

ВиІІсІаЫе — могут ли здания быть постро¬ 
ены на данной территории. 

В большинстве ситуаций для включения 
описанных нами эффектов необходимо поста¬ 
вить после приведенного слава 'уев*, для от¬ 
ключения — 'по'. Скажем, для того, чтобы сде¬ 
лать объект невидимым, достаточно добавить 
к ею описанию строчку 'ІпѵізіЫе^уѳз'. 

Баланс — дело тонкое! 

Приведенной в статье информации хва¬ 
тит даже на создание вполне играбельной 
модификации, так что — немедленно прини¬ 
майтесь за дело! Успешного вам редактиро¬ 
вания. Только не забывайте, что баланс — 
дело тонкое. Вносите изменения с умом! 

Р.5.: Чтобы при переустановке игры ваши 
труды не пропали почем зря, сохраните мо¬ 
дифицированный файп гЫез.іпі в отдельном 
каталоге. Если вы сотворили что-то совсем 
необычное, этот файл можно раздавать сво¬ 
им друзьям или поместить на одном из фа¬ 
натских сайтов в Сети. А еще лучше... при¬ 
шлите его нам , и мы поместим его на компакт 
одного из ближайших номеров. Авторство, 
разумеется, будет указано (к письму не за¬ 
будьте приложить скрин вашей карты}. Пред¬ 
ложение совершенно серьезное. Почему бы 
не сделать так, чтобы другие тоже узнали 
о вашей гениальности?1 Ш 
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Если вы пюбите и , то эі 

игра для вас! 1 , 

Б ее основе лежит фантастическая история воскрешения 
Принца тьмы. 

Бы, Джонатан, не можете позвонить темным сипам захватить 
в свои смертепьные объятия жену Мину и дать дьявольской сипе 
распространиться по всей Земпе. і 






Место и время действия: от Англии до Трансипьвании, 1905 год. 
4 мира, ЗО-реальность, которых захватывает с самого начала 
и держит вас в напряжении до самого конца игры. Баіі придется 
проявить смекалку для изучения окружившего вас мира вампиров. 





Сопоставляя разни шые события и собирая информацию 
о характерах действующих персонажей, вы сможете создать такое 
мощное оружие * кЯРСОВ (Система Обнаружения Вампиров). 
Только тогда удастся очистить Землю от нечисти! 

Битва только наминается! 
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Игра настолько реальна, что 

. Подробно проработанные трехмерные объекты и высоко- 
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классный звук создают полное ощущение реальности событий. 




в которых вы участвуете. 
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более 25 часов игрового времени 

10 вампиров, с которыми вам придется сражаться 


100 объектов, которые нздо собрать 
4 мира, созданные в трехмерной графике, от Англии до 


Трансипьвании 



20 персонажей, 
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Святослав Торик 

іогіск@ідгошапіа. гѵ 



гкл 


АИ-Е — здоровье вражеских подразделе¬ 
ний становится равным 1. 

АИ+У _ флаги всех событий — покрыты. 
АІ++ІІ — первое задание во всех академи¬ 
ях — выполнено. 

АІН-І — включить видимость всех юнитов. 
АН+.1 — включить/отключить Раке Тітез. 
АН+Р — включить все кнопки и мышь. 
АІН-М- выиграть миссию. 
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Жмите РІО и вводите нижеследующие читы 
добдатез — режим бога. 
діѵеаІІ — все оружие. 


Вводите коды прямо во время игры: 
СЬеаіег 1 — активирует режим кодов. 
МуВгаіпІзРазІ'ег 1 —быстрое изобретение 
технологий. 

итМір # — повышает лимит подразде¬ 
лений до 

МопеуРогЫ оНі і пд # — повышает 
количество денег до #. 
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В файле асЙоп.сй} пропишите: 

*Ъіпб Ріійе сопвоіе* — эта активирует кон¬ 
соль, которую можно будет вызвать тильдой в 
игре. 

В командной строке вводите коды: 

Іоддіеоі — вражеский АІ включен/вы¬ 
ключен. 

Іоддіебоогз — все двери отперты. 

Іоддіеботаде — включает возможность 
нанесения урона всем персонажам. 

ЬабдцузагеІоызузЬоІз.ОІ — враги менее 
аккуратны, 

ІоддІебеіесНап — враги не могут обнару¬ 
жить вас. 

дітте х — дается предмет х. 
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Предметы: 

аііегдеп дгепабез; саПепі Ыазіег; сайепі 
Ыаэіег атто; саНепі різіоі; саЯепІ різіоі 
атто; гійе; гЖе атто; іооікіі. 
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РІеазепеаІте — полное здоровье. 

МарзЬоѵлІаІІ — открыть карту. 

ОіттедІЙз — открывает *кіІІу зіаскеб 
зіоге ѵѵЬеге уоіі аге". 

АІІтіззіопзагедообІодо — доступ ко всем 
уровням, 

Вазедоѵегукізі — быстрая отстрой¬ 
ка базы. 

Вазерорціаіе — популяция базы. 

ВазеЙІІегцр — дает энергию базе. 

ІпеебзреІІз — бесконечноя мана. 

Іізтурагіу — вечеринка — классная штука! 

Показывать статистику кадров в секунду: 

Нажмите Т или У и введите Іг, чтобы уви¬ 
деть статистику по кадрам в секунду. 
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Пропишите в ярлыке параметры: 
-беѵ -сопзоіе -дате геѵѵой (то есть чтобы по¬ 
лучилось 'с:\дцптап\диптап.ехе' -беѵ 
-сопзоіе -дате ге^моЙ). Теперь можете поль¬ 
зовать читы: 

/доб — режим бога. 

/посіір ■— прохождение сквозь стены, 
/ітриізѳ 101 — все оружие и боеприпасы, 
/тар X — перейти но карту X. 

/діѵе X — получить предмет X 
Предметы: 

ѵ/еароп_ТІ5Із; ѵ/еароп^даыззрізіоі; 

ѵѵеаропзЬоідцп; \меароп_тіпід*цп; 

ѵѵеароп_Ьеатдцп; ѵ/еароп_бті; 

\меароп_5РсИетісаІдцп; атто_дацззсІір; 
атто ЬцскзЬоі; атто тіпідцпСІІр; 

атто_ЬеатдііпсІір; атто_бтісІір; 

атто_сЬетісаІ; ііет_ЬеаІіЬкіІ; Йет_агтог; 
рІауег_агтог; ѵеЬіс1е_Іопк. 

Карты: 

Таке ой; гцзіеб; теіібоѵѵп; ЬідЬпооп; Тгопііег; 
сіпетаіісі; сілетаііс2; сіпетаТісЗ; сіпѳта1іс4; 
сііуі а; сіТуІЬ; сИу2а; сі1у2Ь; сіІуЗа; сіІуЗЬ; ѳпбі; 
епб2; тауапОа; тауапОЬ; тауапі; тауапЗа; 
тауап4; тауапб; тауап8; геЬагОа; геЬагОЬ; 
геЬаг2а; геЬаг2Ь; геЬаг2с; геЬаг2б; геЬаг2е; 
геЬаг21; геЬаг2д; геЬаг2Ь; геЬаг2і; геЬаг2(; 
геЬаг2к; геЬаг2І; геЬагЗЬ; геЬагЗб; геЬагЗе; 
гцзТІ; гцзТ2а; гц$і2Ь; шзіЗа; гизі4а; гц5і 4Ь; гызМс; 
тзіба; гцзіба; гизібЬ; гизібс; гцзібб; гцзі7а; 
гцзТ7Ь; гц$Т7с; ги$Т7б; гц$Т7е; гизШа; гизТ9а; 
ѵѵезН; \ѵе$і2; \ѵезіЗа; ѵѵез^ЗЬ; ѵ/езйа; \ѵе$МЬ; 
ѵ/езТ5Ь; ѵѵебба; ѵѵезТбЬ; ѵ/езібс; ѵ/езТбб; ѵѵезТбе. 
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Откройте файл Ні!тап.іпі, что в директо¬ 
рии игры. Добавьте туда линию елаЫесоп- 
зоіе 1. Во время игры просто нажмите тильду 
(-) и введите любой из кодов: 

доб 1 — режим бого. 

діѵеаІІ - все оружие с максимальным бо¬ 
езапасом и куча предметов. 

ігйатто — бесконечный боезапас. 

іпѵізіЫе 1 — невидимость. 

Два оружия в руке: 

Этот трюк не очень сложный, но делать 
его долго. 

1. Убедитесь, что у вас есть ВегеМа 92 в 
инвентаре, 

2. Выберите оружие №2 и сбросьте его 
на пол. Лучше всего, чтобы оно было полно¬ 
стью заряжено. 

3. Вытащите Беретту и поднимите пушку, 
которую вы сбросили. 

4. Если она не слишком тяжелая, у вас бу¬ 
дет по стволу в каждой руке. 


Будучи в открытом море, нажмите ОгІ+7 и 
введите любой из кодов: 

Ьаѵе Ііѵе — отремонтированный корабль, 
команда заполнена. 

ехрц тпе — дополнительная экспа. 

бепед бау — дает денег, как ни странно. 

деі те тадіс — увеличенный урон от 
пушек. 

такѳ зсгееп зЬо^з — нулевой урон от 
пушек. 

поѵѵ і Яуіпд — двигает камеру по нажатию 

ст+р. 

йге в*от сатега — стрельба из камеры 
по нажатию "О" на правой цифровой кла¬ 
виатуре. 

Іеіероб — телепортирует корабль в точку, 
куда смотрит камера, по нажатию СТКІ.+1. 
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В основном меню (там, где выбирается 
Біпдіе РІауег, Эето и так далее) нажмите 
тильду (-) и вводите коды. 

Чтобы изменить уровень нанесения урона 
врагами, нужно ввести следующее: 
дат_аЮатаде$1гепд+Н[уровень] 
“[значение] 

Уровень: 0 = Еазу; 1 “ ЫогтаІ; 2 ” Нагб; 3 
• Зегюц5. 

Значение: 0.0 = нет урона; 1.0 = нормаль¬ 
ный урон; 2.0 “ двойной урон. 

Например, уровень Еа$у, при котором 
урон вам не наносится: 
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дат_аЮатаде5^гепдЖ[0]=0 

Повышаем количество боезапаса: 

дат_а^АттоОиап(іІу[уровень] =г Ькопиче- 

ство] 

Уровень — тот же, что и в случае с уроном 
врагов. 

Количество: 0.0 * нет боеприпасов; 1.0 “ 
нормальное количество; 2.0 = двойное коли¬ 
чество. 

Например, уровень сложности Еазу — 
двойное количество боезапаса: 

дат_аЕАттоОііа пШу[0]”2.0 

Меняем скорость передвижения врагов: 

дат_аІЕпетуМоѵетеп1$реес)[уро- 

вень]=[скоростьЬ 

Уровень — тот же. 

Скорость: 0.0 “ не двигаются; 1.0 в нор¬ 
мально двигаются; 2.0 = очень быстро двига¬ 
ются. 

Например, на уровне сложности Еазу 
враги двигаются с запредельной скоростью: 

дат_аЯЕпетуМоѵетепі5рееб[0] , =3.0 

Скорость атаки врагов высчитывается по 
формуле: 

дат_а1ЕпетуАМаск$реесІ[уро- 

вень]=[значение] 

Уровень — тот же. 

Значение: 0.0 ” не двигаются; 1.0 = нор¬ 
мальная скорость; 2.0 “ очень быстрая ско¬ 
рость. 

Шестнадцатиричные 
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Подробную инструкцию по роботе с про- 
граммой игрового взлома МадІс Тгаіпег 
Сгеаіог читайте на компакте в разделе *Ин¬ 
струкции' 
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Запускаемый файл стг2.ехе. 

Единицы, тратящиеся на починку и ап¬ 
грейд (оба адреса использовать одновре- 
менно!) - 82АВ96 (РР) и 82В1 РА (РР). Это дает 
2790 единиц. 
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Запускаемый файл сійѵѵ.ехе 
Все оружие можно заморозить, причем для 
этого достаточно поставить зночение РР (256): 

1 -й автомат — 716АА4 (РР РР РР); 2-й авто¬ 
мат — 716АСС (РР РР РР) + подствольный гра¬ 
натомет — 716АР0 (РР РР РР); 3-й автомат — 
716АА4 (РР гР РР); гранатомет — 716АР0 (РР 
РР РР); ранаты - 716АМ (РР РР РР). 
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Запускаемый файл іді.ехе Игра использу¬ 
ет динамическую памяш — адреса часто ме¬ 
няются и могут отличаться. 

Пистолет - 5397594 (РР РР РР); Уэи - 
5397594 (РР РР РР); АК-47 - 53975А0 (РР РР 
РР); шотган — 5397570 (РР РР РР); снайперская 
винтовко — 53975АС (РР РР РР); аптечка — 
53975В8 (РР РР РР). 
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Запускаемый файл — ІйЫесКехе. Патро¬ 
ны - 18037Р0 (РР); броня - 17ЕАРСС (РР); 
жизнь - 17ЕАРС8 (РР). 
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Запускаемый файл гшллглурс.ехе. 

Жизнь — 498СВ0 (РР); патроны для писто¬ 
лета — 49РА22 (РР); взрывающиеся шары — 
49РА32 (РР); динамит - 49РА2Е (РР). 



Запускаемый файл — рсІотЬб.ехе. В этой 
игре динамическая память (так что на некото¬ 
рых машинах может и не сработать; у нас в 
редакции все пошло на трех машинах, но ру¬ 
чаться все равно нельзя). Здоровье — 
2С19ВЕА (Е8). 
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Конкретных адресов по этой игре не 
привожу, так как они индивидуальны для 
каждого юнита и непостоянны. Просто со¬ 
общаю, что любому юниту можно без про¬ 
блем сделать бессмертие и неограничен¬ 
ный боезапас, используя МТС. Вот только 
каждый раз при запуске игры придется ис¬ 
кать адрес заново 
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Запускаемый файл гезібепІеѵіІЗ.ехе. В 
этой игре можно создать любой предмет и 
задать ему ограниченный или неограничен¬ 
ный ресурс. Для предметов существует 10 
слотов (т.е. одновременно можно нести толь¬ 
ко 10 предметов). Все эти слоты располага¬ 
ются начиная с адреса А622А4 и заканчивая 
адресом А622СА. Данный промежуток, соот¬ 
ветственно, состоит из 40 ячеек (XX). Это зна¬ 
чит, что на каждый предмет (слот) отведено 
по 4 ячейки. Следовательно, каждый слот 
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имеет вид: 1 1 22 33 44, где 11 — это номер 
предмета (см, ниже); 22 и 33 — количество 
предмета, которое может иметь вид 01 00, 
если предмет не имеет расходуемых ресур¬ 
сов (например, нож), РР РР — если предмет 
имеет бесконечный ресурс (хорошо подходит 
для установки бесконечного боезапасо), или 
число — если расходуемый ресурс ограничен 
(например, патроны). И последняя ячейка, 44, 
всегда 00, видимо, нужна для отделения сло¬ 
тов Итак, если, например, у нас в первом 
слоте (адрес А622А4) есть пистолет (номер 
которого 03) с неограниченным боезапасом 
(РР РР), то это будет выглядеть следующим об¬ 
разом: А622А4 (03 РР РР 00). 

Будьте осторожны при использовании не¬ 
которых предметов, в особенности тех, кото¬ 
рые получаются при смешении нескольких 
объектов, — иногда при создании их игра мо¬ 
жет повиснуть или сглючить. 

Адреса слотов 

1 - А622А4; 2 - А622А8; 3 - А622АС; 

4 - А622В0; 5 - А622В4; 6 - А622В8; 

7 - А622ВС; 8 - А622С0; 9 - А622С4; 

10 - А622С8. 

Номера предметов 
Оружие: 

Кпііе — 01; Мегс'э Ѳип 9тт — 02; 

Напб Ѳип — 03; ЗЬоІдип — 04; 

Мадпит - 05; ѲгепасІе ІаипсЬег — 06; 
КоскеІ ІаыпсЬег — 0А; ѲаіІіпд Ѳип — 08; 
Міпе ТЬгоѵѵег — ОС; Еадіе 60 — 00; 

АззаЫі КЖе — 0Р; ѴѴез+егп Оізіот — 10; 
ЗідргоЕ -11; М92Р - 12; 

ВепеШ М35Е - 13; МТЬгоѵѵегЕ - 14. 
Боеприпасы: 

Напб Ѳип ВЫЫз — 15; Мадпит ВиІІеІз - 16; 
ЗЬоІдип ВЫІеІз — 1 7; Огепабе Коипбз — 18; 
РІате Коипбз — 19; Асіб Коітбз — ІА; 

Ргееге Коипбз — 1 В; МТ Коипбз — 1 С; 

АК Коцпбз — 1Р; НѲ КоипбзЕ — 1Е; 

ЗѲЗЬеіІЕ - 1Р. 

Предметы, восстанавливающие здоровье: 

Рігзі Аіб 5ргау — 20; Ѳгееп РІапІ — 21; 

ВІие РІапІ — 22; Кеб РІапІ — 23; 

Міх РІапІ — 24; Рігзі Аіб Вох — 2А. 

Прочие предметы: 

Зциаге Сгапк — 2В; Кеб Соіп — 2С; 

ВІсіе Соіп — 20; УеІІо^ Соіп — 2Е; 

5.Т.А.К.5 Сагб — 2Р; Ѳіда ОіІ — 30; 

ВаЯегу — 31 ; Ріге Ноок — 32; 

Роѵѵег СаЫе — 33; Ризе — 34; 

Ріге Нозе — 35; ОН Аббіііѵе — 36; 

Сагб Саэе - 37; З.Т.А.К.5 Сагб — 38; 
МасЫпе ОН — 39; Міхеб ОіІ — ЗА; 

СЬаІп — ЗВ; ѴѴгепсЬ — ЗС; Ігоп Ріре — 30; 
Ріре — ЗЕ; Ріге Нозе — ЗР; 

Таре Кесогбег — 40; ІідЬіег ОіІ — 41 ; 

ЫдКііег Етріу — 42; УдНіег — 43; 

Етегаіб — 44; ЗаррНіге — 45; 

АтЬег ВаІІ — 46; ОЬзібіоп ВаІІ — 47; 


Сгузіа! ВаІІ — 48; Кетоіе Сопігоі Етріу — 49; 
Кетоіе Сопігоі — 4А; 

Кетоіе Сопігоі ВаНегу — 4 В; 

Ѳоіб Ѳеаг — 40; СЬгопоз Ѳеаг — 4Е; 

Вгопге Воок — 4Р; Вгопге Сотразз — 50; 
Ѵассіпе Мебшт — 51; Ѵассіпе Вазе — 52; 
Ѵассіпе — 55; Мебшт Вазе — 58; 

Еадіе Рогіз А — 59; Еадіе Рогіз В — 5А; 

М37 РаПз А - 5В; М37 РаПз В - 5С; 
СНгопоз СНаіп — 5Е; Кызіѳб Сгапк — 5Р; 

Сагб Кеу — 60; Ѳип Роѵѵбег А — 61; 

Ѳип Роѵѵбег В — 62; Ѳип Роѵѵбег С — 63; 
Сип Роѵѵбег АА — 64; Ѳип Роѵѵбег ВВ — 65; 
Сип Роѵѵбег АС — 66; Сип Роѵѵбег ВС — 67; 
Сшп Роѵѵбег СС — 68; 

Ѳип Роѵѵбег ААА — 69; 

Ѳцп Роѵѵбег ААВ — 6А; 

Ѳип Роѵѵбег ВВА — 6В; 

Ѳип Роѵѵбег ВВВ — 6С; 

Ѳып Роѵѵбег ССС — 60; Іп(. ВиІІеІз — 6Е; 
\Ѵа1ег Затріе — 6Р; Зузіет Оізк — 70; 

Оцтту Кѳу — 71; Іоскріск — 72; 

Васкбоог Кеу — 73; Зіскгоот Кеу — 74; 
ЕтЫет Кеу — 75; Кеу$ — 76; 

СІоск Т. Кеу — 77; СЬгопоз Кеу — 79; 

Рагк Кеу 1 — 7 В; Рагк Кеу 2 - 7С; 

Рагк Кеу 3 — 70; Расііііу Кеу 1 — 7Е; 

Расііііу Кеу 2 — 7Р; ВоіЛідие Кеу — 80; 

Іпк КіЬЬоп — 81; Кеіоабіпд Тооі — 82; 

Сате ІП5І А — 83; Сате Іпзі. В — 84; 

Оате Іпзігисііопз А — 85; 

Оагіо'з Мето — 86; Мегс'з Оіагу — 87; 
Визіпезз Рах — 88; Магѵіпз Керогі — 89; 
Оаѵіб'з Мето — 8А; Сііу Оибе — 8В; 
Керогіег'з Мето — 8С; 

Орегаііоп Іпзігисііоп — 80; 

Мегс'5 РоскеіЬоок — 8Е; 

Агі Рісіиге Розісагб — 8Р; 

Зирегѵізог'з Керогі — 90; 

МіНеп Огбег — 91; йігесіог'з Ріагу ~ 92; 
Мападег'з Оіагу — 93; Зесигіу Мапиа! — 94; 
МесЬапіс'з Мето — 95; 

Рах Ргот Кепбо — 96; Мападег'з Керогі — 97; 
Меб Іпзіг. МатюІ — 98; 

Рах Ігот іЬе Н. С. — 99; 

Іпсіпегаіог Мапиаі — 9А; РЬоіо А — 9В; 

РЬоІо В — 9С; РНоІо С — 90; РЬоІо Е — 9Е; 
РЬоІо О — 9Р; СІоск Тоѵѵег Ро5*сагб — АО; 
Сате Іпзігисііопз В — А1 ; 



СІаззіІіеб РЬоІо Рііе — А2; ЛГз Оіагу — АЗ; 
Ііріоѵѵп Мар — А4; Роѵѵпіоѵѵп Мар — А5; 
СІоск Тоѵѵег Мар — А6; Рагк Мар — А7; 
Оеаб Расіогу Мар — А8; 

Роіісе Зіаііоп Мар — А9; Нозрііаі Мар — АА; 
Васкбоог Кеу — ВО; Зіагз Кеу — В2; 

Етріу УдНіег — ВЗ; ЗаррНіге — В4; 

Етегаіб — В5; Кизі Нех Сгапк — В6; 
Ѳгаѵеуагб Кеу — В7; Воок оі ѴѴізбот — ВВ; 
Риіцге Сотразз — ВС; Здиаге Сгапк — ВО; 
Веге! Кеу ВЕ; ѴѴіпбег Кеу — ВР; 

Маілдаіе Кеу — СО; Кеагдаіе Кеу — С1 ; 
ІаипсЬег — С2; КК Кеу — С8. 

Игровые 

ресурсы 

Роман АКА Оосепі 

готапакасіосепіФтаііги 


<Каталог игры> \сір2_баіо \бе1аі)Іі\аіба- 
1а\*.1х1 — скрипты; <каталог игры> 

\с1р2_ба1а\бе1аиІ1\дагпеба1а\*.1х1 — скрипты с 
параметрами объектов; <каталог игры> 
\с1р2_ба1а\бе1аиІ1 \дгарЬісз\<подкатало- 
ги>\*.1да (*.НІ) — графические элементы; < ката¬ 
лог игры >\с1р2_ба1а \бе!аиН\ѵібео$\*.аѵі — 
мультики; <каталог игры> \зсепагіоз \<название 
сценария> \зсеп0000 \датеба1а\аіба1аѴ.1х1 и 
<каталог игры> \зсепагІоз\<название сцена- 
рия> \зсеп0000\датеба^а\дстеба^о\*,М — 
еще кучка скриптов, аналогичных предыдущим. 

А теперь, если вы устали ждать, пока пост¬ 
роится очередной юнит, или у вас не хватает 
денег но его постройку, то можете решить 
обе эти проблемы одновременно. Открыва¬ 
ем по пуіи <каталог игры>\с1р2_ба1а 
\бе1аиЬ\датеба!о\ следующие фойпы: 

абѵапсе.М, ѳ котором ищем строки созі™ 
и изменяем значение после равенства на 0; 

ЬиіІбіпд5.Ь4 - ищем строки РгобисНопСоз1= 
и также изменяем все значения на 0; 

упііз.Ш — ищем ЗЬіеІбСози и изменяем на 0; 























































ѵлэпбег.іхі — ищем Рго^цсйопСозі^ и из¬ 
меняем на О, 

С остальными скриптами и значениями 
можете поэкспериментировать самостоя¬ 
тельно. Но учтите: все параметры действуют 
и на юнитов противника. 





^Каталог игры> 


ХсоііпТгузресЖс 
\Еигоре\*.Ьік; <каталог игры>\ітопіепсІ 
\ѵібео$\ + .Ьік — видео. 
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<Каталог игры>\тоѵіез\*.Ьік мультики 
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<Каталог игры>\агі\*.Ьтр — шрифты; ка¬ 
талог игры>\аг1\Ьис!у , .Ьтр — элементы игры; 
<каталог игры>\аг+\ітаде5\*.Ьтр - заставки 
и еще шрифты; <каталог игры>\аі1\раі1\* Ьтр 
— прочие графические элементы; <каталогиг- 
ры>\ІеѵеІ5\<название уровня>\Ьтр5\*.Ьтр 
графические элементы уровней; <каталог иг¬ 
ры >Утѵ\*.Ьі к — мультики; <каталог иг- 
ры>\агД$оііпсіІ5\*.\ѵаѵ — звуки. 


АиеІіоУ.ѵгаѵ - звуки; Моѵіе\*.Ьік — муль¬ 
тики. Все это находится на СО и при полной 
установке на хард не копируется. 


Антиквариат 


Роман АКА Оосепі 

готапакасіосепі@таіІ. гѵ 


<Каталог игры>\бцкеЗс!.дгр — в этом уве¬ 
систом файле находятся все ресурсы игры, то 
есть уровни, графика, музыка и скрипты. Этот 
файл может быть и с другим именем, но обя¬ 
зательно с расширением .дгр. Для его распа¬ 
ковки к большинству версий игры приложена 
специальная утилита. Она состоит из двух за¬ 
пускаемых файлов: кдгоир.ехе и кехігасі.ехе 
Чтобы распаковать или запаковать файл ре- 
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сурсов, используйте следующие команды: для 
распаковки — кех^гасі сіцкеЗсЕдгр *.*, и для 
запаковки — кдгоир бцкеЗб.дгр [файлы, ко¬ 
торые нужно запаковать]. Для работы с фай¬ 
лом его лучше списать вместе с утилитами в 
отдельный каталог и перед очередной сбор¬ 
кой этого файла сделать резервную копию 
исходного. 

Для редактирования или создания уров¬ 
ней используйте прилагаемую к некоторым 
версиям утилиту Ьеіісіехе. Работать со зву¬ 
ком и графикой лучше в обычных музыкаль¬ 
ных и графических редакторах. Для импор- 
ю/экспорта графики прилагается утилита 
ебйагіехе. Ее надо запускать в каталоге, ку¬ 
да вы разархивировали дгр-файл. 
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Запускаемый файл — КазНппе.ехе. Деньги 
- 4В8А18 (РР РР РР). <Каталог игры>\ 
аибіо\еНе<Э$\*.чѵаѵ — звуки из игры; <каталог 
игры>\ітаде5\*.ггі, а также во всех подката¬ 
логах файлы с расширением ггі содержат за¬ 



ставки и картинки из игры, которые можно от¬ 
крыть в различных графических редакторах, 
например, РЬоІозНор. 



В ѴѴагсгаЬ удачно редактируются заѵе- 
файпы. Запускаем игру, запоминаем, сколь¬ 
ко у нас дерева и золота, сохраняемся. Вы¬ 
ходим и в корневом каталоге игры наблюда¬ 
ем файлы с расширением .заѵ. Номера у 
файлов соответствуют слотам, в которые мы 
сохроняем игру. 

Например, вы сохранились в первый слот, 
значит, имя файла будет заѵеі.заѵ. Открыва¬ 
ем этот файл в Ьех-редакторе. Переводим те¬ 
кущие значение, с которым мы сохранялись, в 
шестнадцатиричную систему счисления и 
ищем это значение в файле. Причем значе¬ 
ние может выглядеть несколько иначе, чем на 
калькуляторе. Например, для 700 единиц это 
ВС 02 (а не 2ВС, как показывает калькуля¬ 
тор). Изменяем значение, например, на РР РР, 
что соответствует 65535. Далее сохраняем 
изменения, грузимся в игру и получаем мно¬ 
жество ресурсов. 


Игровая 

акселерация 


Евгений Марченков 
ака ІаттАг 


Наверное, всем в свое вре¬ 
мя хотелось, чтобы некоторые 
игры шли быстрее. Представля¬ 
ете себе Оііаке III, который бы 
бегал на первом Репіішп?.. 

Вы скажете, что это нереально, 
а я докажу, что это вполне воз? 
можно. Вопрос только в том, 
готовы ли вы ради прои зкоди- 
тельности игры пожертвовать 
ее красотой/звуком. Если ответ 
— да, то смело читайте дальше. 


•" ■ ■ - 


Главная причина, по которой Д2 тормо¬ 
зит, это недостаток памяти. Чем больше па¬ 
мяти, тем меньше тормозов. Имея Р 233 и 
] 28 РАМ, можно играть практически без тор¬ 
мозов. Но что делать, если памяти всего 32 
МЬ!.. Следующий прием был испытан на ма¬ 
шинах именно с таким объемом оперативки. 
И на всех машинах было замечен существен¬ 
ный прирост в скорости игры. 

Перед тем, как включать компьютер, 
выньте (!) свою звуковую карту. Ивы почувст¬ 
вуете, насколько быстрее стала игра. Причи¬ 
на ускорения кроется в том, что все игровые 
звуки загружаются в память — независимо от 
того, включен или выключен звук в самой иг¬ 
ре. Если же звуковая карта отсутствует, то 
ОіаЫо II их просто не грузит, в результате че¬ 
го освобождается вся память, выделяемая 
под звук, плюс с СРО снимается задача обра¬ 
ботки звукового ряда. 
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Оыаке III считается одной из лучших сете¬ 
вых игр на сегодняшний день. Во многом бла¬ 
годаря графике. Но за графику приходится 
платить высокими системными требованиями. 
А ведь так хочется поиграть дома с другом по 
модему, а не в клубе! Уберем текстуры окру¬ 
жающего пространства Для этого надо пе¬ 
реименовать файл РАКО.РКЗ в файл 
РАК0.7ІР. Теперь с помощью программы 
ІІРРоІбегз можно этот фойл рассматривать 
как папку. В этой папке есть папка ТЕХШРЕ5. 
Ее нужно удалить/перенести в любую другую 
папку. I Іосле этого нужно переименовать 
РАК0.2ІР обратно в Ь. Можно запускать игру. 
Желательно при этом, чтобы игра не обра¬ 
щалась к компакту. ■ 
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РУБРИКА «САМОПАЛ 


» 



В В Е Д Е Н М Е 





Рискну предположить, у вас не раз появ¬ 
лялась мысль о создании собственной игры. 
И вы успешно изгоняли ее прочь, твердя се¬ 
бе, что игроделанье — это многотрудно 
и совершенно нереально для обычного 
простого человека, каковым вы являетесь. 
Вы отрезвляли себя доводами, что тут необ¬ 
ходимы огромнейшие познания в програм¬ 
мировании, трехмерном моделировании 
и еще многом прочем, о чем и подумать 
страшно. Да что там программирова¬ 
ние! — понять бы, с какого конца вообще 
приниматься! Как начать делать свою игру? 
С чего начать? Если программировать — та 
на чем? Нужна графика — а кто ее рисо¬ 
вать будет и в каком вообще виде ее рисо¬ 
вать? Не в РаІпі же! "Нет, создание игр — 
это не про меня..." — уверяли вы себя и при¬ 
нимались с ожесточением терзать мышь 
и клавиатуру, проходя очередную игру, 
сделанную другими... 

Реально способная что-то сделать 
команда состоит в основе своей из трех¬ 
четырех человек. Для сравнения: первый 
Негоеэ о! МідЫ апб Мадіс делало четве¬ 
ро, второй — те же четверо плюс двое 
вспомогательных. Это, конечно, в большей 


степени исключение, но тем не менее ядро 
команды — почти всегда не больше пяте¬ 
рых. Остальных находят и привлекают 
к делу по мере развития проекта, если та¬ 
ковое развитие происходит. Как собрать 
команду? Первое: выяснить, что можете 
и хотите делать вы лично. Второе: собст¬ 
венно, начать искать по всем доступным 
канолом; если проект интересный — люди 
потянутся. Так ли это сложно? Да нет, во¬ 
обще говоря. Главное — не хвататься за 
то, что не по силам, и знать, с какого кон¬ 
ца браться... 

Рубрика "Самопал" открывается в "Иг- 
романии" по многочисленным просьбам 
читателей и нацелена на то, чтобы ответить 
на все поставленные выше вопросы, а так¬ 
же и на многие другие. Моя конечная цель, 
как редактора рубрики, научить вас созда¬ 
вать игры. Не ждите от меня руководств по 
программированию на С++ или конструи¬ 
рованию моделей в 30Мах — для этого су¬ 
ществует специализированная литература, 
написанная отнюдь не дилетантами, и про¬ 
дается она в каждом серьезном книжном 
магазине. Мы же с вами рассмотрим клю¬ 
чевые приемы (но в том числе и отдельные 


программные модули, и другие прикладные 
вещи). А заодно, по ходу дела, разовьем 
немного теории, плавно переходящей 
в практику: как формировать команду, как 
искать издателя, как правильно выбрать 
жанр для игры. 

Можете спокойно присылать мне ком¬ 
ментарии, вопросы, предложения, даже — 
рассказы о делающихся вами проектах. Ес¬ 
ли у вас есть частично готовый проект 
• и к нему уже существует функционирующая 
демо-версия — опять же, можете обратить¬ 
ся, и вполне возможно, что мы поставим ва¬ 
шу демку на компакт "Мании". В общем, 
приветствуется любая инициатива, и я уве¬ 
рен, что вместе мы сможем сделать рубри¬ 
ку по-настоящему интересной и полезной. 

В первом выпуске рубрики "Самопал" я 
расскажу о самых общих основах, кото¬ 
рые, надеюсь, помогут вам определиться 
с тем, чего вы хотите добиться и что для 
этого вам в первую очередь необходимо 
сделать. 

Пишите письма, 
ваш Дмитрий Литвиненко ака Апіі 
а пи Іоор@ідготапіа.гѵ 
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Готовим инструменты 
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Введение в игроделение и программирование, 
такт объяснение того, почему можно начать уже сегодня. 


\ 


Созданием коммерческой игры может 
заниматься небольшая компания единомы¬ 
шленников, обладающая компьютерами 
средней мощности и выходом в Интернет, 
причем работающая вовсе не в респекта¬ 
бельном офисе, куда нужно приходить к де¬ 
вяти утра каждый будний день, а в своих 
собственных квартирах и в свободное вре¬ 
мя. Главное, чтобы последнего было доста¬ 
точно, иначе ничего не получится. Начи¬ 
нать лучше всего не с некоего монумен¬ 
тального проекта, а с чего-то небольшого, 
"для домашнего использования", на чем 
можно будет попрактиковаться и оконча¬ 
тельно уяснить уровень своих знаний и свои 
возможности. 

Эта статья дает азы игроделанья, попут¬ 
но систематизируя ваши знания и пред¬ 
ставления. Чем больше из излагаемого да¬ 
лее вам окажется знакомо, тем лучше. 


Среда МГІПСІОѴ5 

Несомненно, любая современ¬ 
ная игра должна работать под 
ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/Ме/2000, Со вре¬ 
мен, когда все игры работали под 
ЭОЗ, было создано много вещей, 
которые упрощают жизнь разра¬ 
ботчика. Понятно, что ваши наме¬ 
рения могут быть разными: может, 
вы хотите создать 30-блокбастер, 
а может, и просто аналог 1_іпе$, Мы 
"пройдемся" снизу вверх по иерар¬ 
хии инструментов разработки, ко¬ 
торые предоставляет нам платфор¬ 
ма ѴѴіпсІоѵ/5. 

Игру вам надо будет програм¬ 
мировать, поэтому знание языка 
программирования необходимо 
(или наличие такого человека в ко¬ 
манде; вообще, в этой и ближайших 
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• Между прочим, сие растение сидит 
К 2 зеркальном горшочке, и можно видеть . 

отражение потолка. Динамический свет, 
изо всех щелей, идет как само 


разумеющееся. На этой картинке только 
не видно тумана, водной поверхности, пар- 

і, динамического неба... (ІеіЗО) 














































стотьях я буду ориентироваться именно но программирование, 
а позже обратимся к другим вещам). Вся прелесть заключается 
в том, что вы можете знать любой язык программирования под 
ѴѴіпбоѵѵз, хоть С++, хоть ѴізцаІ Вазіс — он будет давать доступ ко 
всем возможностям ядра и настроек ѴМпбоѵѵз практически без раз¬ 
ницы в написании кода. Опять же, степень владения языком опреде¬ 
лит то, что вы собираетесь делать (на Ѵі5іэаІ Вазіс, понятно, Оиаке не 
напишешь). Впрочем, вы можете обучаться и а процессе создания. 
Так и происходит со всеми. 

Тут пора пришла разобраться, на чем вам вообще надо про¬ 
граммировать. Все зависит в первую очередь от вас самих, вашего 
опыта. Ежели вы в школе или институте изучали Паскаль и не имеете 
ничего против отсутствия поддержки Місго5оВ, то, возможно, будете 
получать несказанное удовольствие, программируя на ЭеІрНі, Если 
вы не хотите затуманивать голову внутренностями системного про¬ 
граммирования и в ближайших планах у вас не стоит создание соб¬ 
ственного графического движко, при виде которого дядя Кармак уй¬ 
дет на пенсию от сознания собственной неполноценности, вас впол¬ 
не устроит ѴізыаІ Вазіс. А если в закоулках вашего эго мысль о созда¬ 
нии сверхдвижка все-токи бродит и вы желаете знать все доскональ¬ 
но, хотите контроля над каждым процессом и собираетесь создать 
нечто большое и дорогое, то милости просим в Ѵі$цаІ С++. Для сов¬ 
сем продвинутых потребуется еще и знание АззетЫег, но полно¬ 
стью на нем что-то писать под ѴѴілсІО'мз более чем нецелесообраз¬ 
но, а скорее он пойдет для написания неких критичных к скорости 
элементов. Отдельной статьей стоит .Ъѵа — им стоит заниматься, ес¬ 
ли зы собираетесь программировать мини-игрушки для онлайновых 
развлечений в Интернет. 

Начнем же наш обзор. Первой ступенью является само ядро 
ѴѴіпбоѵѵз. Это — графическая операционная система; соответствен¬ 
но, в ее ядре должен существовать набор функций для работы с гра¬ 
фикой. Кроме графики, ѴѴіпбоѵѵз еще проигрывает звуки и получает 
информацию с клавиатуры и мыши. В принципе, для простейшей иг¬ 
ры ничего больше и не надо, поэтому на ранних этапах мы можем ог¬ 
раничиться возможностями, предоставляемыми ѴѴіпбоѵѵз, 

Ядро ѴѴіпбоѵѵэ физически находится в директории ѴѴІп- 
боѵѵз\5узІет в виде множества разных файлов с расширением .611, 
Они представляют собою библиотеки функций, которые мы можем 
использовать. Такие функции называются АРІ (Арріісаііоп Ргодгат- 
тіпд Іпіегіасе). И называются функции ядра ѴѴіпбо\ѵ$ очень просто: 
Ѵ/іп32 АРІ. "Тридцать два” означает 32-разрядную систему, коей яв¬ 
ляется ѴѴіпсІоѵ/з начиная с версии 95. 

Как я говорил, в ѴѴіпбоѵкз есть простейшая графическая библио¬ 
тека — 001. Она содержит в себе функции, достаточные для того, 
чтобы рисовать всякие линии, треугольнички, а главное — рисовать 
картинку из файла (спрайт) на экране. Использование СйІ гораздо 
быстрее встроенных функций, скажем, того же ѴізыаІ Вазіс в силу то¬ 
го, что эти его встроенные функции все равно обращаются к СОІ. Я 
бы советовал начать изучение программирования графики именно 
с ѲОІ, так как вы изучите основные приемы работы со спрайтами, 
которые будут применяться в усовершенствованных и усложненных 
видах во всех графических библиотеках. 

Кроме СРІ, в ѴѴіп32 АРІ есть и другие библиотеки — для работы 
с тем же звуком и вводом. Для простейшей игры вряд ли понадобит¬ 
ся что-то более сложное, чем проигрывание ѵ^аѵ-файла и опроса 
состояния клавиши. Все это можно легко выполнить с помощью 
ѴѴіп32 АРІ. 

Полную информацию о ѴѴіп32 АРІ вы можете найти, наверное, 
легче всего того, о чем будет говориться дальше. Я бы с удовольст¬ 
вием разбирал программирование ѴѴіп32 АРІ прямо тут, но тогда 
бы никакого журнала не хватило. ѴѴіп32 5РК (документация по 
ѴѴіп32 АРІ) продвигается МісгозоВ в любом возможном виде. Мы 
не поленились положить ее на компакт — если английский знаете, 
изучайте. 


ЛрГ ѴГ ѵѴ. 


Е-таіІ: о№се@агкссІ.сот 

ТЕЛ: 978 5644 • ТЕЛ./ФЛКС: 978-2676 
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Еще раз повторяю, что ѴѴіп32 АРІ следу¬ 
ет пользоваться для простых случаев, когда 
надо вывести несколько картинок, проиг¬ 
рать звук и т.п. 

Аналогом ѴѴіп32 АРІ, но только для бо¬ 
лее конкретного случая, а именно — для 
разработки игр, является специальная биб¬ 
лиотека АРІ под названием ЭігесіХ Сейчас 
вышла уже восьмая версия После установ¬ 
ки ОігесГХ переписывается в папку 
ѴѴіпе1оѵѵ$\5у^ет и становится как бы над¬ 
стройкой ядра ѴѴіпбом/ 5 . Вы можете исполь¬ 
зовать АРІ ОігесіХ так же, как и \Л/[п32 АРІ, 
вызывая их из любого современного языка 
программирования. 

ОігегіХ подразделяется на несколько 
частей, отвечающих за разные вещи. На¬ 
пример: РігесіХ ѲгарЬісз ответственен за 
графику, ПігесіХ АыНіо — за звук, 
Оігесііпрыі — за ввод, и так далее. Но тут 
простым вызовом нескольких функций вы не 
отделаетесь, поэтому ЭігесіХ следует зани¬ 
маться, если вы уже чуть более продвинуты 
в программировании. 

Как бы то ни было, ОХ |т,е. ЦігесіХ) пре¬ 
доставляет очень мощные средство для 
операций с графикой, звуком, вводом и се¬ 
тью. В то же время ОХ лежит на довольно 
низком уровне, то есть вам надо написать 
приличное количество кода, прежде чем вы 
увидите результат. ОХ является как бы про¬ 
слойкой между командами, которые посту¬ 
пают непосредственно аппаратуре, и ко¬ 
мандами, которые поступают от програм¬ 
мы. Подробно останавливаться на архи¬ 
тектуре сейчас мне бы не хотелось — для 
этого есть специализированные статьи 
Причем в изобилии. 

Других альтернативных "надстроек" 
сейчас просто нет :да МісгозоН их ни за что 
бы и не пропустила), кроме как для про¬ 
граммирования 30-графики, Вы уже слы¬ 
шали слово типа ОрепОІ. и Оіісіе. Это 
и есть альтернативные библиотеки про¬ 
граммирования ЗР-графики (и только ее]. 


Вся разница заключается только 
в программистской стороне. Орга¬ 
низация у них другая, нежели чем 
у РігесіХ СгорЬісз, и многие пред¬ 
почитают именно их. Но надо учи¬ 
тывать, что СІібе — библиотека, 
поддерживаемая только видеокар¬ 
тами но базе чипсетов от Зсііх, ко¬ 
торые, как вы можете выяснить из 
"Железных новостей ' в этом номе¬ 
ре, больше выпускаться не будут 
ввиду скоропостижного ухода ком¬ 
пании ЗсНх с рынка ЗР-ускорите- 
лей. Но, тем не менее, розные вер¬ 
сии Ѵообоо еще долго будут коче¬ 
вать по корпусам пользовательских 
компьютеров, и в ближайшие три- 
четыре года при создании серьез¬ 
ной игры сбрасывать СІібе со сче¬ 
тов не следует. Все-таки Ѵообоо, работаю¬ 
щий под родной ОІІсІѲ, бьет по скорости 
альтернативное видеожелезо в играх. 

Движок 

С помощью ОРІ и РігесіХ вы можете вы¬ 
полнять лишь простейшие операции типа 
вывода картинки на экран для 2Р и рисова¬ 
ния многоугольника для ЗР. А ведь сложная 
трехмерная игра предполагает оперирова¬ 
ние моделями, "обтянутыми* текстурами, 
загрузку целых уровней, добавление эф¬ 
фектов, освещения... Поэтому программис¬ 
ты обычно на основе РігесіХ (который ра¬ 
ботает кок с аппаратными функциями уско¬ 
рения, так и с программным рисованием) 
или ОРІ (только программное рисование, 
т.е, с привлечением только центрального 
процессора) создают движки. Движок — 
это "надстройка но надстройку". Програм¬ 
мист вызывает функцию движка "загрузить 
объект и обтянуть его такой-то текстурой", 
и уже движок выполняет весь этот нелегкий 
труд: загружает, обтягивает... 

Теперь, с высоты выстроенной нами пи¬ 
рамиды, посмотрим, что можете сделать 
вы, В самом простом случае любительского 
программирования вы можете использо¬ 
вать функции ѴѴіп32 АРІ для создания игры 
типа Ііпез, Теігіз и т.п. Это требует минимум 
изучения функций ѴѴІп32 АРІ и небольшие 
познания в программировании, и даст при 
этом уйму элементарных практических зна¬ 
ний, без которых никуда не продвинуться. 

Далее, когда вам надоедают тетрисы и вы 
уже горите желанием исторгнуть на свет не¬ 
что посолиднее, обычно начинается изуче¬ 
ние РігесіХ. Целиком его раскапывать и ос¬ 
ваивать не нужно. Программисты от компью¬ 
терных игр большую часть времени тратят на 
создание собственного движка, на основе 
которого они потом уже могут создавать са¬ 
му игру. Вот тут-то и потребуются все знания 
и мастерство, потому что нужно сварганить 
механизм, не просто способный загружать 


модели и проигрывать файлы, а еще и опти¬ 
мизированный по ряду параметров: быстро¬ 
действие, взаимодействие с различной аппа¬ 
ратурой, переносимость и т.п. 

И здесь мы плавно подходим к тому мо¬ 
менту, когда для создания игры уже требу¬ 
ется большая команда программистов, ко¬ 
торые бы все свое рабочее время корпели 
над доведением движка до ума. На этом 
моменте гибнут многие любительские про¬ 
екты, так как тут уж с бухты-барахты с полу¬ 
годичным опытом работы в С++ ничего не 
достигнешь. Осознав объем предстоящей 
работы, рядовой человек плюет на все это 
дело и отправляется дальше играть в игры. 
Это касается далеко не всех (некоторые 
продолжают кропотливую работу и неред¬ 
ко достигают высот), но многих. 

Но не все потеряно! Помните, в самом 
начале я говорил, что любой может сделать 
свою игруху на вполне достойном уровне, 
было бы желание?., Так вот; есть люди, ко¬ 
торую всю эту муторную работу уже про¬ 
делали за нас. И результаты их труда об¬ 
щедоступны. 

Велосипеды 
Ѵ5 Самокаты 

Зачем изобретать собственный само¬ 
кат, когда тьма народу вокруг давно ката¬ 
ется на велосипедах?! Вы знаете такую 
фирму — ісі ЗоЕКѵаге? Ну, РООМ, Оыаке?.. 
Знаете, чем она в основном кормится?.. 
Оиаке, конечно, продавался хорошо, 
но если бы ісі окупали вложенные средства 
только за счет продаж копий игры, то не ви¬ 
дать бы нам ее второй части. Наибольший 
доход іс) получает от продажи интеллекту¬ 
ального труда своих работников, а имен¬ 
но — движков своих игр. То есть теперь ко¬ 
му-то не нужно сидеть и думать, как натя¬ 
нуть Ьтр на Збз, — все уже проделано за 
неі о. И почему бы этим кем-то не быть вам? 

Да, да, да. Я знаю, что у вас случайно не 
завалялось в кармане пачки зелененьких 
с очень большим количеством нулей, чтобы 
приобрести движок от третьего Квейка 
(лолмиллиона долларов стоит лицензия на 
квейковский движок, если не ошибаюсь?., 
на второй именно столько в свое время 
стоила). И даже на 1)пгеаІ, который более 
чем в два раза дешевле, ваши ресурсы не 
потянут. Но... кто сказал, что вообще нужно 
кому-то чего-то платить?! 

Нет, разговор идет не о том, чтобы дви¬ 
жок пиратским образом украсть (наверно, 
совершив ночной десант в штаб-квартиру 
іб). И ничего нелегального ни в коем разе 
не подразумевается. Дело в том, что уже 
давно ряд фирм распространяют движки 
собственного изготовления. Имеется в ви¬ 
ду — совершенно бесплатно распростра¬ 
няют. Делается это в основном через Ин¬ 
тернет, но — вы же знаете наших пиратов! 
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ИІРОМАМИЯ 


Чуть что увидят, сразу но болванку — и по¬ 
токами на радиорынки. Впрочем, есть еще 
наш компакт-диск, на который также по¬ 
добное богатство можно выкладывать, ес¬ 
ли удается получить разрешение; как раз 
получением подобных разрешений мы но 
данном этапе и занимаемся. 

Лучшие экземпляры бесплатных движ¬ 
ков ничем не уступают коммерческим. 
За ними — годы кропотливой разработки. 
Освоить их — не такая уж большая пробле¬ 
ма, если вы немного поднаторели в про¬ 
граммировании и при слове “АРГ не пряче¬ 
тесь от страхо под шкаф. Просто бери 
и пользуйся. И вот тут-то вы можете звать 
друзей, искать художника, музыканто, про¬ 
граммировать, потому что для создания иг¬ 
ры типа "ходи по уровню и что-то делай" 
при использовании подобного движка надо 
минимум мроі раммистских усилий. 


Существую щее 

Посмотрим, где можно раздобыть не¬ 
много этого бесплатного сыра, чтобы зам 
можно было прямо завтра садиться и прини¬ 
маться за работу. Если у вас есть Интернет, 
тогда просто отлично, ежели нет — ищите, 
как я уже сказал, диски с движками или же 
попробуйте походить в ближайшем Интер¬ 
нет-кафе по нижеследующим адресам. 

Во-первых, я бы советовал вам сходить 
н а ЬНр://сд. сз. юЪѳгІіп, гіе/~кі/епдіпез. ЫтІ, 
Там лежит ну просто громадный список 
ссылок на всевозможные движки: коммер¬ 
ческие, бесплатные, софтверные, аппарат¬ 
ные, для С++, для ѴВ, для ОеІрЬі... Некото¬ 
рые получше, некоторые похуже. Прове¬ 
дем кроткий обзор лучших из них. 

Самым распространенным и самым по¬ 
пулярным сейчас является движок по имени 
ѲепезізЗО ( тѵѵ/.депезІзЗсІ. сот), разрабо¬ 
танный компанией Есіірзе и позже куплен¬ 
ный компанией ѴУіИ ТапдепІ. Это уже со¬ 
стоявшийся движок версии 1.1 — это озна¬ 
чает, что к нему есть масса справочной ин¬ 
формации на различных сайтах, он прове¬ 
рен и очень распространен, СепеэізЗО 
предназначен в первую очередь для созда¬ 


ния игр типа Оіюке или НаМ-Ше. 
Он работает с Ь&р-уровнями, за¬ 
гружает модели с анимацией и под¬ 
держивает кучу эффектов, которые 
вы можете создавать сами. 
Сепезі зЗЭ функционирует под 
ОігесіХ 6 и СІісІе. При нем имеются 
редактор уровней, примеры, ис¬ 
ходный код самого движка (!), а так¬ 
же исходный код разработанного 
с помощью СепезізЗЭ шутера с бо¬ 
тами, способный играть по сети. 
СЗО поддерживает модели из ЗЭ 
Зіысііо Мах, а также уровни, со¬ 
зданные в редакторах от Оиаке. 

Ему но пятки наступает сравни¬ 
тельно МОЛОДОЙ ДВИЖОК ІеіЗО 

(ѵѵвмѵи./е^Зс/.сот), разработанный 
той же плодовитой Есіірзе. Он явля- 
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возможности движка в рендеринге открытых 
поверхностей. Справляется он с этим 
с легкостью. Причем в обозреваемом вами 
бегуне полигонов больше, чем в трех 
Ларах Крофт вместе взятых. (ДІІКАИ Іе!) 


Вот так всегда с Могііі: 

красиво и ничего серьезного. (Могііі) 


ется не пойми чем: вроде как и продолжени¬ 
ем СЗО, а вроде кок и самостоятельной вет¬ 
вью, так кок сейчас идет робота над 030 
СІаззіс. Как бы то ни было, .ІеіЗЭ унаследо¬ 
вал все свойства от ѲЗЭ, а также ввел неко¬ 
торые улучшения. Этот движок имеет улуч¬ 
шенный рендеринг, более продвинутый ре¬ 
дактор уровней, большее число примеров. 
Вроде как поддерживается іеггаіп гепсіегілд. 
Однако ЫЗО сейчас находится в состоянии 
Веіа 2 и имеет только ОігесіХ 7 драйвер. 
В целом, сложилось впечатление, что .іеіЗР 
начинает серьезно вытеснять СепезізЗО. 

Следующей фирмой, предложившей на 
нот взор и шаловливые пальчики свое тво¬ 
рение, является австралийская Аигап, Ребя¬ 
та, создавшие Оагк Реідп и АІ для 
Ваіііеіопе, получили правительственный 
грант на разработку проекта и, надо ска¬ 
зать, оправдали вложенные миллионы дол¬ 
ларов и пару лет труда, Созданное ими тво¬ 
рение представляет по структуре гораздо 
большее, чем просто движок. С програм¬ 
мистской точки зрения он вызывает просто 
экстаз, но мне трудно объяснить вам это на 
словах, тут надо программировать, АІІКАЫ 
Эе+ (так он называется} существует пока кок 
Ве*а 1, но разработчики обязуются в нача¬ 
ле 2001 года выпустить следующую версию, 
которая повергнет в еще больший 
шок всех разработчиков. Пока 
АІІКАЫ .ІеІ работает с ОрепСІ., 
но в дальнейшем подцепит и ОігесіХ 
8. Это многоцелевой движок, 
не имеющий проблем ни "на улице" 
(т.е. с открытыми просторами), 
ни "в подземелье". Он имеет графи¬ 
ческое ЗЭ и 2Э ядро, звуковое яд¬ 
ро; музыка, сеть и обработка ввода 
идут как само собой разумеющее¬ 
ся. Кроме этого, есть еще и встроен¬ 
ная система диалоговых окон (напо¬ 
добие конструктора Ѵі$цаІ Вавіс) 
и поддержка моделей ЗЭЗМах. 
Сайт: ѵѵѵѵѵѵ. оцгал/'е/. сот. 


Позволю себе упомянуть еще два 
движка, сразу в паре. Это РапагсІ Ѵівіоп 
30 ( ЬНр://рѵі5'юп.рІапеі-д.пе(] и Могііі 
{уѵѵѵѵѵ.тогНісот). Первый отличает рабо¬ 
та со всем, с чем только можно: ОігесіХ, 
ОрепСІ, СІісІе; ѴУіпсІоѵѵв, илцх, 005... | 
А второй — необычайная простота про¬ 
граммирования: простейшее приложение 
на С++ состоит из нескольких строк. 
Но все эти движки, на мой взгляд, не под- I 
ходят для создания чего-либо шибко серь¬ 
езного из-за своей тормознутости и про¬ 
сто плохой кампании по их продвижению, 
вследствие чего научиться сделать что-то 
более значимое, чем демонстрацию фи¬ 
зики на прыгающих шариках в 30, затруд¬ 
нительно. Впрочем, если вам больше ни¬ 
чего не надо, кроме как трехмерный тет- 
рис, я бы советовал Могііі как очень про¬ 
стой для изучения. Опять же — с него мож¬ 
но начинать. 


Любой из вышеописанных движков 
представляет собой законченный инстру¬ 
ментарий для изготовления вполне полно¬ 
ценной игрухи, которую можно не только 
сделать самому, но и реально продать (ес¬ 
ли есть желание работать на коммерчес¬ 
кий уровень, конечно же; таковое не у всех 
есть — достаточно посмотреть число бес¬ 
платных проектов, которые отыскиваются 
на просторах Интернет). При использова¬ 
нии готовых движков главным становится 
творческий талант, умение придумать ори¬ 
гинальное и играбельное, а также пра¬ 
вильно оценить свои возможности (в том 
числе и жанрово; возможно, на ниве 30 
Асііоп у вас ничего путного не выходит, за¬ 
то в РРО вам открываются горизонты не- 
меренные). 

В следующем номере мы с вами присту¬ 
пим к рассмотрению некоторых конкрет¬ 
ных аспектов построения игры на базе го¬ 
товых движков. Удачи вам! 9 
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Вигеаи 13 

С моей точки зрения — новость номеро 
по внекомпьютерной тематике по важности 
для России. Существует токая настольная 
ролевая система, как Вигеаи 13 (разработ¬ 
чик — Тгі Тас Сатез). В противоположность 
фэнтезийной Э&Э или постапокалиптичес¬ 
ким СІІРР5 и РІРТЗ, здесь нашему вниманию 
предлагаются сюжеты про агентство, зани¬ 
мающееся борьбой с паранормальными яв¬ 
лениями (иными словами, отечественная 
'Эра Водолея* — не единственная система 
на подобную тематику). Одно время все, чго 
касается Вигеаи 13, притихло, и ничего но¬ 
вого там не по¬ 
являлось... А не¬ 
давно стало из¬ 
вестно, что 
в марте выйдет 
новая редакция 
Вигеаи 13: 
Зіоікіпд ТНе 
МідЬі Рапіазііс, 
и позже, летом, 
компания 'Дро¬ 
фа Пресс' на¬ 
меревается из¬ 
дать на русском языке все существующие по 
игровой системе четыре романа. И — самое 
главное — ведутся переговоры о выпуске на 
русском самих правил новой редакции ! Это 
круто, И радует во всех отношениях, так как, 
если это произойдет, то можно ожидать, что 
зачешутся и монстры типа ѴѴігагсЬ о! Же 
СоазІ. Русское издание 0&0.,, хотелось бы 
верить. 

ѴУіхаг(І5 оі іЬе Соа$І 
купили 

Европейский монстр Іпіодгатез приоб¬ 
рел в личное пользование другого гиганта — 
НазЬго Іпіегасііѵе, а вместе с ним и принад¬ 
лежавшую ему компанию \Л/ігагсІ5 оі Же 
СоазІ. Среди прочего, вместе с этим 
Іпіодгатез заимела права на выпуск ком¬ 
пьютерных игр по мотивом продукции 
ѴѴігагсІБ что не может не радовать (т.к., в от¬ 
личие от Визардов, Іпіодгатез на компью¬ 
терных играх всех собак съели и косточ¬ 
ки их обглодали). К моменту покупки 
в разработке находилась онлай¬ 
новая игра по И&і ) — надо 
думать, теперь ход раз¬ 
работки либо пре¬ 
рвется, либо ус¬ 
корится. 



Карточный конвейер 

Компания Ргесесіепсе ЕпІегІаіптепІ зна¬ 
менита тем, что регулярно выпускает кол¬ 
лекционные карточные игры (ССС) по моти¬ 
вам популярных кинофильмов, киносериа¬ 
лов и даже компьютерно-игровых серио- 
лов. На их счету уже находятся ВаЬуІоп 5 
(единственный представитель их продукции, 
пользующийся популярностью в России, 
хоть и ограниченной), Тегтіпаіог, ТотЬ 
Раісіег и не только. В наступившем 2001 го¬ 
ду, который весь из себя новое тысячеле- 
іие, компания намерено облагодетельство¬ 
вать нас следующими продуктами третич¬ 
ного рынка (именно ток зовутся игры, выпу¬ 
скаемые по киносериалам и тому подоб¬ 
ным вещам). 

К моргу появится вторая редакция 
Ѵ/Нее! оі Тіте (по книжному сериалу, кото¬ 
рый давно уже пустил корни в жанрах вне¬ 
компьютерных игр). Нечто в районе 200 
карт (среди которых — переиначенные кар¬ 
ты из первой редакции), подправленные 
правила. Позже, в июне, планируется по¬ 
ступление в продажу дополнительного сета 
ко второй редакции: Міііе Томгег 
Ехрапзіоп, 150 карт, содержащие персона¬ 
жей из дома Ае5 Зебаі. Добавлю, что акку¬ 
рат 31 декабря появился в продаже адд-он 
СНіІсІгеп оі Же Огадоп. 

Будет издано карточная КІРТ5 
Ргетіеге Есііііоп (300 карт) — по мотивам 
популярной настольной ролевой системы 
КІГТ5 от РаІІасІіит Воокз. Если так дело 
пойдет, то скоро и по АР&Р появится 
ССС... Потом, где-то в августе, ожидает¬ 
ся выход первого добавочного сета: 
Ѳагдоуіе Етріге, 150 карт; события 
разворачиваются в Европе, повествуя 
о противостоянии империи Сагдоуіе 
с Новой Г ермонской Республикой и кор¬ 
порацией Триакс. 

И выйдет дополнение к ВаЬуІоп 5 под на- 
званием 
АпІа'зЬок, — 150 
новых карт. Вве¬ 
дены новые пер¬ 
сонажи: ЕпІІІ'іНо 
5 Ь е г і 6 а п , 

Ргезібепі Эеіепп, 

Ртрегог Соі(о 
и АпІа'зЬок N <3 
Іѵапоѵа. А недав¬ 
но на прилавки 
магазинов посту¬ 
пил сет Сгизабе. 
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Эй, поклонники 
сериала! Хватит 
донимать "Игро- 
манию" прось¬ 
бами возобно¬ 
вить рубрику по 
"Вавилону", иди¬ 
те лучше научи¬ 
тесь играть 
в карточную вер¬ 
сию! Она посла¬ 
бее, чем МТС, 
но по-своему 
оригинальна и привлекательна. 

На иллюстрациях - карты из Сгизабе 
и СЬіІбгеп о( Же Огадоп. 

5#аг ѴѴаг5 

Компания Ѵ/і2агсІ5 оі Же Соазі сделала 
СНагасіег ЗЬееІ для своей 5іаг ѴѴагз РРС, 
реализованной, как всем известно, 
на движке третьего Р&О (т.е. 020 буз/ет). 
Означенный шит — в формате .РОЕ. Никуда 
по И-нету лезть не требуется, он на нашем 
компакте — можете пользоваться, кому на¬ 
до. Открывать в мощном графическом ре¬ 
дакторе либо в специализированной про¬ 
грамме 

А вообще, не забывайте посещать сайт 
ѴѴігагсІз оі Же СоазІ ( тѵѵѵ. \ѵігагбз. сот), 
бомбежка всякими полезными элементами 
для О&О продолжается. Плюс там появи¬ 
лись изменения, дополнения и исправления 
по настольной 5*аг Ѵ/агз Роіеріауіпд Сате, 
и не только это. 

Огадопіапсе 

В 2001 году по Огадопіапсе (один из на¬ 
иболее популярных миров О&О) не выйдет 
ни одного игрового продукта. Надо пола¬ 
гать, Ѵ/Ігагаз о! Же СоазІ намерены прика¬ 
зать вселенной долго жить. 

Теггог іп Ргеерогі (020) 

Как вам известно, Ѵ/ігаг^з оі Же Соаэі 
разрешили всем желающим издавать соб¬ 
ственные системы на базе движка 020 
Зузіет (ядро О&О). Сейчас куча всего раз¬ 
рабатывается и выходит, но не все достой¬ 
но внимания, Что достойно? Например, се¬ 
рия Ргеерогі от Сгееп Копіп РиЫізЫпд. Уже 
появились РеаЖ іп Ргеерогі и Теггог іп 
Ргеерогі, в феврале будет Мабпезз Іп 
Ргеерогі (для персонажей 4-6 уровней), 
в конце лета — Не!! іп Ргеерогі (для 8-10 
уровней). Сюжет в общих чертах: есть круп- 
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ный торговый город Фрипорт (это вы уже 
поняли), а под городом — подземелья, 
а творятся там вещи, к городу имеющие 
лишь косвенное отношение и характеризу¬ 
ющиеся одной емкой фразой "Р&Р ь Аду*. 
Мощная и жесткая вещь, достойная серьез¬ 
ного отношения. 

Если вы фанат 
5іаг ѴѴаг5, 
то вас купили 

С 1 января всеми делами фэн-клуба 
'Звездных войн' занимается компания 
Мігагсіз оі Же Соазі Планируется выпуск 
журнала 'Зіаг \Ѵаг$ Іпзісіег' и всякое прочее. 

Игры на базе 020 

ТНе ѴѴНееІ о! "Пгтю КРО от ѴѴііагсІз-все- 
тех-же-берегов ожидается в конце лета 
2001. Чуть позже появится новелла по ее 
сюжету. Другая настольная ролевая систе¬ 
ма на движке 020, СоІІ о( СЖЫНц КРО, 
в лучших традициях компьютерно-игровых 
долгостроев перенесена но начало 2002 
года. Там новелла тоже пишется. И, нако¬ 
нец, уже неизвестно, когда появится и по¬ 
явится ли вообще Ріте РРО по мотивам 
* Дюны ' Френка Герберта. Сроки неясны, 
и не факт, что ее делают. 

ѴѴагНаттег 

От Оатез ѴѴогкзЬор сейчас самым 
ожидаемым является появление нового на¬ 
бора (со всеми вытекающими игровыми ас¬ 
пектами) Собех: Тугапісіз. Немножко сюже¬ 
та. Тираниды представляют собой не в ме¬ 
ру сердитую инопланетную расу, се¬ 
ющую террор во всех местах 
своего пребывания. Первич¬ 
ное оружие — зубы и ког¬ 
ти. Воины-тираниды — 
лишенные эмоций ге¬ 
нетически выведен¬ 
ные машины смер¬ 
ти, обладающие 
коллективным разумом, 
которым заправляет 
Тиранидский Разум-Улей. 
В общем — гибрид жуков из 'Космического 
десанта' с Чужими из одноименного кино¬ 
фильма (точнее, четырех кинофильмов). Ми¬ 
лые зверюшки. 

На иллюстрации — тиранид. 

ѴѴагНаттег 40К: 
ВаПІе іог 
АгтадесМоп 

Сатез \ѴогкзНор у себя выложила в Ин¬ 
тернете полную версию настольного вор- 
гейма по вселенной ѴѴагНаттег 40К: ВаНІе 
Пэг Агтадеббоп. Именно полную версию: 
правила, таблицы, карта, информация по 
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фишкам. Там два файла: на десять мега¬ 
байт (собственно, оно) и на пять (дополни¬ 
тельный сценарий СНаоз АКаск). Если у вас 
есть принтер и модемная связь позволяет 
выкачать такие объемы — рискните. И тог¬ 
да, если вам знаком ѴѴагНаттег, то лиш¬ 
ний довесок не помешает, если нет — по¬ 
пробуете выяснить на практике, что же это 
такое, не тратя зазря денег но покупку до¬ 
рогостоящих наборов. 

ѵг\ѵ\ѵ.агтадеббоп3.сот/ЕпдІІ5Н/ 

Ні$іогу/Ы$іогу_ігее.Ыті 

Это не единственное нечто подобного 
рода, что присутствует на сайте ѵлѵѵ/.да- 
тез-ѵ/огквЬор.сот. Всем интересующимся 
есть резон туда заглядывать. 

Закрытие "ТорОеск" 

Не выходит у нас из новостей компания 
ѴѴііагбз... Еще одно их выдающееся деяние, 
совершенное в декабре, — закрытие самого 
известного журнала про Модіс: ТНе 
(ЗаіНегіпд (преимущественно про него), на¬ 
зывавшегося НГорОеск'. А финансы, выде¬ 
лявшиеся на журнал, переключены на публи¬ 
кацию журнала по 5гог ѴѴогз, о котором упо¬ 
минается в другой новости. И еще компания 
собирается выпускать журнал с рабочим на¬ 
званием '020 Мадагіпе', тематика которо¬ 
го — это самое и есть, игры на движке 020. 

Неаѵу Оеаг 

Вскорости объявятся в свет новые пра¬ 
вило по Неаѵу Ѳеаг, грозящие кардиналь¬ 
но изменить игровую механику. А именно: 
появится возможность (именно возмож¬ 
ность, конечно, а не необходимость) играть 
без гексов. Вместо этого вам вру¬ 
чат линеечку и предложат заме¬ 
рять дистанции на местности. 

Получится конкурент ѴѴагНаттег 
вместо имеющегося конкурента 
ВаЖеТесН. Причем разработчи¬ 
ки из Огеат РосІ 9 не намере¬ 
ны останавливаться на достиг¬ 
нутом, что есть правильно, 
и через некоторое время соби¬ 
раются осчастливить нас довес¬ 
ками типа Неаѵу Оеаг РРО. 

Не исключено, что подобные 
оригинальные действия возбу¬ 
дят цепную реакцию, и спустя 
некоторое время РАЗА может / 
захотеть выпустить соответст¬ 
вующий свод правил для свое¬ 
го ВаЖеТесН. Представляю себе тогда гла¬ 
за сотрудников Сате$ \Ѵогк$Нор, внезап¬ 
но обнаруживающих этакую армию конку¬ 
рентов... наверно, им только и останется, 
что переориентировать ѴѴагНаттег на 
гексы. И вот тогда можно будет начинать 
смеяться. 


іедеп€І$ 
оі тпе Ріѵе Піпд$ 

Компания ѴѴігагсІз оР Же СоазІ, как вы 
знаете, перешла под крыло ІпЬдгатез. 
В связи с этим в ней произошли множест¬ 
венные перестановки (например, уволили 
5% сотрудников — это в районе 100 чело¬ 
век). И одним из ряда изменений стало то, 
что коллекционная карточная игра І.едеп<і$ 
оР Же Ріѵе Кіпдз теперь продается с молот¬ 
ка. Заинтересовались ею многие компании, 
кто купил — пока неизвестно, но главное 
ясно: жить будет. 






1>ипдеоп5 апсі 
Огадопк: ТНе Моѵіе... 

...на экранах. Кинофильм, как вы поня¬ 
ли. В поддержку сего кинематографичес¬ 
кого творения ѴѴоіС немедленно выложи¬ 
ли для свободного скачивания приключе¬ 
ние под третью Р&Э. В трех частях. Плюс 
сЬогасІег зЬеек по четверым героям филь¬ 
ма: Магіа, Еі\ѵооб, ЗпаіІ и Кібіѳу. Качать на 
их сайте, как обычно. Что касается самого 
кинофильма, то я пока не видел, оцени¬ 
вать не возьмусь. А восторженные вопли 
на сайтах, имеющих отношение к ѴѴігагсЬ, 
лично меня как-то мало волнуют Когда 
будет поглядеть — поглядим... 

Иллюстрация — кадр из фильма. 

0(ІКР$ 

Компония Зіеѵе ^скзоп Ѳатез, 
имя которой ассоциируется с роле¬ 
вой системой СІІКР5, из любопытно¬ 
го зо истекший период анонсирова¬ 
ла новую космическую серию на движ¬ 
ке С11КР5: ТгапзЬіітап Зросѳ. Дейст¬ 
вие происходит через сто лет от 
времени написания этой новости. 
Человечество расселилось по плане¬ 
там Солнечной системы, слегонцо 
мутировало и разделилось на не¬ 
сколько рас, а технические дости¬ 
жения теперь уже позволяют путе 
шествовать за пределы этой самой 
системы. Заявлены следующие из 
дания: ТКе Реер ВеуопсІ, Іп 
ТЬе ѴѴеІІ, ТЬе РЖЬ ѴѴаѵе, 

ТНе НідН Ргопііег, 

Вгокеп Эгеатз, 

Віие ЗЬасІоѵѵ. _ 
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Еще, видимо, видя активность по линии 
Э&Э, 5^ Сатез решили пополнить раздел 
Роѵ/піоасіз у себя на сайте. Выложили 

ѲІІКР5: НідЫапбег (правила) и РК іоигпаі 

(архив журнала РК). 


изошло это в конце минувшего года. А в ян¬ 
варе уже поступил в продажу набор по 
Марафонской битве, и вместо татаро- 
монголов нам под бразды правления вру¬ 
чаются персы и греки. 


Эпоха битв 


Компания ''Звезда" 
самым активным обра¬ 
зом издает дополнения 
к своей настольной 
стратегии "Эпоха битв". 
Первоначально был вы¬ 
пущен набор по Кули¬ 
ковской битве, и про- 
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В следующем 
номере мы пред¬ 
полагаем, закан¬ 
чивая серию ста¬ 
тей по новым иг¬ 
рам "Звезды”, уг¬ 
лубленно разо¬ 
брать механику 
геймплея "Эпохи 
битв", ■ 
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До настоящего времени мы ограничи- 
вались тем, что рассматривали вопросы, 
связанные с заранее сконструированны¬ 
ми колодами. Но есть еще в "Магии" тур¬ 
ниры, где колоды составляются на месте 
из ограниченного набора карт. От слова 
"ограниченный" и берется их общее на 
звание: Иглііесі. 

Есть несколько разновидностей. Рас¬ 
смотрим две основных: т.н. Силед (ЗеаІесІ 
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беек) и Бустер драфт (ВоозДзг Рга^). 
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Новогодний марафон 
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Фото с турнире по 


Теперь у нас три РІО 

В феврале пройдет серия кволифайе- 
ров к Рго Тоцг Барселона. Формат турни¬ 
ров: Зеаіеб Оеск и Воозіег ОгЫі для Топ 8. 
Уже известно, что 1 1 февраля РЮ прой¬ 
дет в Питере, 17 февраля — в Москве, 
а 25 — в Киеве. Кстати, с этого сезона 
в России будет проводиться не два, а три 
квалифайера, что должно положительно 
сказаться на развитии и процветании "Ма¬ 
гии". Для сравнения — е США к каждому 
Рго Тоиг проходит больше сотни РЮ. 
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В конце декабря в большинстве клубов 
состоялись предновогодние турниры с по¬ 
вышенным призовым фондом. Так, напри¬ 
мер, в Санкт-Петербурге имел место быть 
первый турнир формата Теат Зеаіеб Тгіоз , 
а в московском клубе "Портал" прошел 
первый российский Чемпионат по игре 
ВоІіІеТесН. Про последний необходимо 
сказать особенно. 

Помимо собственно турнира (победиіе- 
лем которого стал Даниэль Андрюхов из го¬ 
рода Череповец), прошел конкурс на "Луч¬ 
шее художественное оформление боевых 
роботов ". Была приглашена пресса (прав¬ 
да, мы, к стыду своему, ток до место дейст¬ 
вия и не доехали, в делах замотались). 

Вообще, компания "Саргона* начала 
обращать более пристальное внимание на 
некарточные игры, и среди "объектов вни¬ 
мания" сейчас на первичных позициях, 
среди прочего, находится настоль¬ 
ный ВаГСеТесЬ. В ближайших но¬ 
мерах мы достаточно по¬ 
дробно постараемся 
рассказать, что он 
из себя пред¬ 
ставляет. 


Страсти 
по Р1апе$Ь№ 
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Вышел новый 
набор "ВеаНоѵп 

Некоторое время назад в продаже по¬ 
явился новый набор карт: 'Веаібоѵ/п*. Ту¬ 
да вошли переизданные старые корты (до 
Мегсабіаи Мазциез) с белым бордюром. 
Из интересного — в набор входит ВаИ 
ЕідНіпіпд с альтернативным ортом. "Веаі- 
боѵѵп* ориентирован прежде всего на кол¬ 
лекционеров и патриотов, так как для хо¬ 
роших игроков там почти ничего сущест¬ 
венного нет. ■ 
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К моменту выхода номера по всему 
миру уже пройдет волна пререлизов, од¬ 
нако сейчас все, что касается РІопезЫЙ 
(следующий сет за Іпѵазіоп ), еще покрыто 
легкой завесой тайны. Уже известно, что 
будет продолжена линия мультиколорных 
карт и многоцветных земель, а также со¬ 
хранится способность "кіекег". Офици¬ 
альная дата пререлизов назначена на 27 
и 28 января, Подробнее о том, что при¬ 
внес в игру РІапезЬіО, читайте в следую¬ 
щих номерах. 
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5еаІесІ Оеск 

Донный формат пользуется меньшей 
популярностью В самом начале органи¬ 
заторы выдают игроку стартер и два бус¬ 
тера (как правило, именно такой состав), 
из которых надо собрать колоду минимум 
на 40 карт (включая земли). Тут, конечно, 
есть тонкие моменты, но в первейшей сте¬ 
пени убойная сила колоды зависит от то¬ 
го, какие карты дадут. А это не настолько 
интересно. Многие моменты драфта, рас¬ 
смотренные ниже, применимы и к Силеду. 
Но если уж дадут откровенно слабый на¬ 
бор карт, даже самый сильный игрок мира 
не сможет им победить на турнире. По¬ 
этому более подробно я этот формат рас¬ 
сматривать не буду. 
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Воо5Іег ОгаН 

А вот в Бустер Драфте очень многое 
зависит от умения игрока. Происходит 
сам драфт следующим образом. 

Каждому (из восьми игроков за столом; 
раздается по три бустера одного и того же 
набора (например, Іпѵазіоп). Далее каж¬ 
дый вскрывает один бустер и выбирает от¬ 
туда одну карту (втайне от остальных). Ос¬ 
тавшиеся 14 карт (опять же, в закрытую) 
передаются соседу слева. Тот выбирает 
себе еще одну карту... и т.д., пока не кон¬ 
чатся карты в бустерах. Дальше открыва¬ 
ется второй бустер, и история повторяет¬ 
ся, Аналогично происходит с третьим бус¬ 
тером. Можно добавить, что обычно пер¬ 
вый бустер,,обходит круг по чушврй стрел¬ 
ке, второй — против, ^ третий ^ снова по 
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вую колоду можно положить любое количе¬ 
ство одинаковых карт (из тех, естественно, 
что вы надрафтили). 

Не обязательно, чтобы игроков за дроф- 
товым столом было именно восемь, но это 
оптимальное число. Также не обязательно, 
чтобы выбор карты происходил в закрытую, 
но это уже совершенно другой вид драф- 
та — Рочестер, который предполагает до¬ 
статочно сильную подготовку игроков и про¬ 
исходит немножко по другим правилам. 

Понятно, что колоды, составляемые 
людьми во время драфто, гораздо слабее, 
чем те, которые можно увидеть в Типе. 
При этом многие (подавляющее большинст¬ 
во] карты встречаются в колоде в единич¬ 
ном экземпляре, а отнюдь не по четыре. 
К тому же чаще всего получаются двухцвет¬ 
ные колоды, реже — одноцветные и трех¬ 
цветные. А поскольку никаких двойных зе¬ 
мель обычно не приходит (разве что изред¬ 
ка, если в драфте участвовали бустеры 
"Шестой Редакции" или Іпѵазіоп), то партия 
автоматически замедляется (пока нужные 
земли выложатся, время пройдет). 

Важные моменты 

Рассмотрим наиболее принципиальные 
пункты, связанные с тактикой и техникой 
драфта. 

I. В Іітйес! обычно наибольшее значе¬ 
ние приобретают существа и способы убий¬ 
ства существ. А также карты, способные 
сильно влиять на ситуацию на столе. Таким 
образом, то, что хорошо в Сопзігцсіеб коло¬ 
дах, далеко не всегда будет хорошо играть 
в Іітііесі, и наоборот. Тут очень важными 
становятся свойства Еѵа 5 іоп, как, например, 
полет или "саппо! Ье Ыоскеб ехсер^ Ьу Ыаск 


ог агІеІаН сгеаШгеБ," Т.е. надрафтив себе 
колоду, в которой будет очень много при¬ 
кольных карт, но мало существ и способов 
их убийства, вы проиграете. Также легко 
можно проиграть, если не уметь бороться 
с летунами, т.к, по земле далеко не всегда 
можно пройти и довольно часто складывает¬ 
ся ситуация, когда никто ни к кому не ходит 
в атаку, ибо бессмысленно, и игра идет до 
первого летуна, которого нечем убить. Из- 
за этого момента, в частности, в драфте по 
Іпѵазіоп (т.е. ког¬ 
да .МНМШ 
ся только 

ры этого 
мый 
цвет — 

Убивать 
почти 
а летать 
не обучены» 
ственный, 
жет блок 
летунов, - 
Зрісіег, и 
же если и 
могут. Это 

бегать всеми способами, там есть очень 
сильные карты, т.н. брокены (от англ. "Ьго- 
кеп" — карта, способная решить исход пар¬ 
тии), но средняя колода, построенная из зе¬ 
леных карт, обречена на поражение. 

II. Важно положить правильное количест¬ 
во земель. Обычно играют 17-19 землями на 
колоду из 40-41 карты. Это существенно 
больший процент, чем в Констрактеде, где 
20-26 земель на 60 карт. Все дело в том, что 
колода не настолько сфокусирована и отно¬ 
сительно медленна. К тому же почти всегда 
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колоды получаются двух-трехцветные. Пра¬ 
вило, которое применяю, например, я, про¬ 
стое: надо посчитать цветную мону в стои¬ 
мости каждой корты и положить земель про¬ 
порционально этому количеству. Например, 
у меня 11 черных карт, и три из них имеют 
двойную черную ману в их стоимости. Итого 
имеем 13 черных май. Еще есть 12 красных 
карт, но все требуют только одну красную. 
Итого — 12 красных мои. Соответственно, 
если колодо не очень тяжелая, т.е. заклина¬ 
ния в основном стоят меньше четырех ман, 
лучше всего положить 17 земель, из которых 
9 будут болотами, а 8 — горами, хоть крас¬ 
ных карт и больше. Но если у нас, например, 
6-7 заклинаний за пять-шесть ман, то, ско¬ 
рее всего, надо играть 19 земель. 

III. Надо научиться распознавать наибо¬ 
лее сильные карты — имеется в виду, на эта¬ 
пе вытаскивания карт из бустеров. Это, как 
правило, существа, которые могут делать 
что-то крайне полезное, например, любой 
Мастер, либо очень жирные, желательно 
с полетом или Иатріе (лучший пример — лю¬ 
бой Дракон из Іпѵазіоп; вообще, сейчас ча¬ 
ще всего играется Іпѵазіоп, ток как это по¬ 
следний вышедший сет). Или же это способы 
убийство/нейтрализации существ. Это могут 
быть и карты типа Адопіііпд □егпізе, и карты 
типа ЗНаскІез. А также сюда можно отнести 
зеленых и синих Аппрентисов, которые ана¬ 
логичны ВепаІізН Тгаррег, Стоит также от¬ 
метить, что никто не мешает просто 
взять хорошее существо, жела¬ 
тельно с Еѵазіол. В драфте по 
Іпѵазіоп "хорошими" 
обычно считаются су¬ 
щества 3/3 
больше. 
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IV. Не стоит зацикливаться на цветах. 
А именно, если вы начали брать черные кар¬ 
ты, а потом (скажем, на третьей передаче 
карт, т.н. 'третьем пике"} вам хорошие чер¬ 
ные карты перестали давать, это обычно оз¬ 
начает, что один-два человека перед вами 
собирают черный и пора "уходить" в другой 
цвет. Хорошее правило — это брать сильней¬ 
шую карту из бустера, невзирая на цвет, 
первые три-четыре пика, а дальше смотреть, 
что дают. Еще не надо приходить на драфт 
с установкой, что драфтить вы будете именно 

черно-красную ко¬ 






мл 


ду. А то может так 
читься, что ми- 
станут лро- 
умительные 
синие кар- 
сное и чер- 
ут собирать 
ми, и вы ос- 
с очень 
екой. 
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бора, -од котс^ром'■'№'шшраетесь играть 
Драфт. Оррбре Шй/йРНие сіЪит уделить 
коммонам, из которых и будет в основном 
состоять ваша колода. Надо выделить то, 
что сможет значительно усилить колоду, 
и отбросить корты, которые неспособны су¬ 
щественно повлиять на стол. Надо отметить, 
что каждому набору присущи некоторые от¬ 
личительные свойства: например, в Іпѵазіоп 
крайне мало сильных карт типа ЕпсЬапітпѳпІ 
и АгЫасі, поэтому, как правило, тот же 
СаразЬеп ІІпісогп в большинстве игр просто 
бесполезен. Но если кто-то сумел надраф- 
тить себе три очень сильных ЕпсЬапІтеп* ти¬ 
па АгтабіІІоЧ Сіоак, то никто не мешает до¬ 
стать этого ІІпісогп из сайда. 

VI. Надо изучить тонкие моменты, кото¬ 
рые способны повлиять на игру в драфте. 
Например, если у вас на руке Адопігіпд 
Регпізе, то стоит приберечь его но действи¬ 
тельно сильное существо противника, а не 
кидать бездумно в первое же 2/2. Набор 
ваших способов убийств существ крайне 
ограничен, не стоит забывать об этом. 
С другой стороны, не надо в игре против 
черной колоды ставить не-черного дракона 
на шестом ходу, когда, скорее всего, у про¬ 
тивника есть способ легко его грохнуть. 
Вначале надо попытаться выманить тот же 
Адопігіпд Оетізе в менее важных существ. 
Вообще, играя в І_іті1есі, старайтесь по¬ 
ставить вначале существа, которые 
наименее жалко, а уж потом, 
когда противник исчерпает 
свои ресурсы, убивай¬ 
те его своими силь¬ 
ными картами. 
Но тут не 


надо увлекаться. Если вас убьют через два 
хода при условии, что вы прямо сейчас не 
ставите Дракона, — ставьте его. Может так 
случиться, что противнику нечем с ним спра¬ 
виться. А если есть, ну что ж — вас бы все 
равно убили. С другой стороны, почти все¬ 
гда хорошо ставить Дракона, содержащего 
черный цвет, как можно раньше: есть шанс 
на то, что он быстро убьет противника. 
Но тут надо не забывать про другие момен¬ 
ты, например, Ехсіцбе. И вообще, когда вас 
гнетут сомнения насчет того, есть ли та или 
иная карта на руках у противника, — счи¬ 
тайте, что она там есть. 

VII. Будьте внимательны и осторожны. Я 
очень часто наблюдал за тем, как человек 
проигрывал заведомо выигрышную партию. 
Например, у противника вышел Дракон, 
у меня шесть хитов, у него 13. На руке у ме¬ 
ня Ехріозіѵе ОгоѵЛЬ, но он об этом не дога¬ 
дывался и поблокол мое существо 2/2, ко¬ 
торое пошло в атаку. Результат - его дра¬ 
кон умер, я выжил, мое существо тоже. И я 
выиграл эту партию. Итог: если нет необхо¬ 
димости рисковать — не надо. Лучше про¬ 
пустить немножко существ, чем рисковать 
потерей своего, которое очень скоро выиг¬ 
рает игру. Партия, выигранная в одном хи¬ 
те, ничем не хуже партии, выигранной в 20. 

VIII. Надо научиться правильно состав¬ 
лять колоду, т.е. из нодрафченных 45 карт 
суметь отобрать 21-24, из которых и будет 
состоять ваша колода. Как правило, около 
10-15 карт будут мусором, который не 
в цвет или очевидно неиграбелен. А вот су¬ 
меть отбросить, скажем, пять правильных 
карт — это искусство, Надо стремиться из¬ 
бавляться от карт, которые 'ничего не дела¬ 
ют." Например, МідЫзсаре Арргепіісе не 
особо полезен в подавляющем большинст¬ 
ве случаев. Или, скажем, у вас бело-синяя 
колода с кучей петунов и два Ргеат ТЬгизГі, 
абилка которых вам не нужно. Гораздо ра¬ 
зумнее их просто выкинуть, чем играть 42 
картами. Или же а колоде, наполненной су¬ 
ществами под завязку, у вас попалось 2/1 
за две маны с малоценной способностью. 
И так далее. 

не- 
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ность околдовать все заклинания, приходя¬ 
щие на руку. 

X. Не совершайте ненужных действий. 
Если не надо выкладывать пятое существо 
2/2 на стол (с той стороны все равно стоит 
6/6, например) — не делайте этого. Если 
земля, пришедшая на руку, не пригодится — 
не бросайте ее в кучу 10 ее товарок. Таким 
образом, неожиданности вроде Кокі или 
ОІоЬа! Рціп не обязательно заставят вас 
проиграть эту партию. К тому же, когда 
у вас на руках много карт, противник не 
знает, чего ждать, и четыре земли у вое на 
руках способны предотвратить появление 
Дракона, которого противник будет боять¬ 
ся сразу же потерять. 

XI. Помните карты, лежащие у вас в ко¬ 
лоде. Не надо торопиться и сразу размени¬ 
вать, например, Мотасііс ЕК, если когда-ни¬ 
будь потом его способность может вам 
очень понадобиться. Лучше пропустить два 
хита и поставить блокера через ход или 
два, чем потом рвать на себе волосы от не¬ 
возможности, например, использовать вто¬ 
рую способность Мастера. 
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Напоследок 


Манера драфтовой игры очень сильно 
отличается от Констрактед колод. К сожа¬ 
лению, хорошее понимание драфта прихо¬ 
дит только с опытом, и это невозможно опи¬ 
сать словами. Но, к счастью, радость от по¬ 
знавания этой крайне интересной разно¬ 
видности игры в 'Магию" очень сильна. 
И если вы действительно хотите уметь хо¬ 
рошо играть, совершенно необходимо на¬ 
учиться играть драфт; более того, распро¬ 
странено мнение, что по-ностоящему 
учиться играть можно и нужно только 
в драфте, т.к. здесь чаще всего побеждает 
не более дорогая и удачно вписавшаяся 
в мета гейм колода, а именно умение игро¬ 
ка. Умение правильно набирать карты во 
время расфасовывания бустеров, умение 
оптимально составить из нодрафченных 
карт колоду, знание правил во всех их хит¬ 
рых аспектах и умение правильно ориенти¬ 
роваться в ситуации на поле. И 
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ак вы уже успели заметить, в основ¬ 
ном Мадіс: ТЬе СаНтегіпд ориенти¬ 
рован на дуэльную игру, где одному 
противнику противостоит другой. И даже 
общепринятые варианты командной игры, 
такие как Теапп Оіга (парный} или Теат Тгіоз 
(для команды из трех человек), предполага¬ 
ют игру один на один. 

"Битва двух волшебников" и "Магичес¬ 
кая дуэль" — это, конечно, здорово, но что 
делать, если приспичило поиграть вмноге- 
ром? В этой статье мы приведем несколько 
различных способов мультиплеерных бата¬ 
лий, которые нетрудно будет организовать 
дома. Следует отметить, что никаких еди¬ 
ных правил для проведения подобных боев 
не существует, а потому вы можете менять 
и переделывать их как угодно. 

Ход налево 

Помните игру в подкидного дурачка па¬ 
ра на пару? Две команды, по два человека 
в каждой, садятся через один (так, чтобы 
около каждого игрока и справа и слева си¬ 
дел соперник). А дальше — все просто, как 
в походовой стратегии. Игроки ходят в по¬ 
рядке общей очереди. Атаковать можно 
только того противника, что слева (следо¬ 
вательно, тот, что справа, атакует вас). Ин- 
станты и сорсери можно играть на любого 
игрока. У каждого играющего по 20 очков 
жизни, если одного выбивают, то второму 
приходится отдуваться за двоих. Иногда, 
по договоренности, запрещено играть лю¬ 
бые зоклинания, обращенные не но своего 
непосредственного противника (того, что 
сидит слева от вас), но подобная практика 
существенно ограничивает количество иг¬ 
ровых вариантов. Если на карте написано, 
что ее действие распространяется на всех 
оппонентов (например, 5еег'$ Ѵізіоп), то это 
касается обоих противников. Точно таким 
же образом можно играть трое на трое, 
четверо на четверо и гак далее. 

Симбиоз 

Две команды по два человека. Рассад¬ 
ка — через одного, как и в предыдущем спо¬ 
собе. Атаковать можно в любом направле¬ 


нии, но только одного соперника (т.е. нель¬ 
зя послать половину армии направо, поло¬ 
вину налево). Каждый из игроков имеет пра¬ 
во в случае необходимости помочь своему 
товарищу. Например, у одного из игроков 
дела плохи — обороны нет, и следующая 
атака выбьет его из игры. Второй игрок мо¬ 
жет во время своей основной фазы выло¬ 
жить существо не под свой контроль, а под 
контроль товарища. Передавать контроль 
над уже выложенными существами нельзя; 
т.е., если существо "подарено", оно не мо¬ 
жет вернуться обратно через пару ходов. 
Как и в варианте "Ход налево", у каждого из 
игроков по 20 очков жизни, и как только вы¬ 
бивают одного, второму приходится сра¬ 
жаться сразу с двумя соперниками. 

Каждый сам за себя 

Как следует из названия, никакими ко¬ 
мандами тут и не пахнет. Игроки играют са¬ 
ми за себя, ходят по очереди и атакуют лю¬ 
бого из играющих любым количеством су¬ 
ществ. Например, у моего противника слева 
нет летающих существ, а мой противник 
справа играет зеленой колодой, а потому 
у него исключительно зеленая армия. Поэто¬ 
му своею ВеІЬе'з РегсЬег'а я пошлю налево, 
а мой РЬугехІап Веарег будет завоевывать 
правый фланг В такой игре нередко возни¬ 
кают кратковременные военные союзы: 
можно убедить одного из соседей объеди¬ 
нить усилия против особо опасного сопер¬ 
ника, дабы поскорее его выбить. Этот спо¬ 
соб мультиплеерной игры особенно подхо¬ 
дит для компании с нечетным количеством 
игроков, так как не требует никакого разде¬ 
ления по командам. Иногда есть смысл дого¬ 
вариваться о "поощрении зо убийство" — 
если один игрок убивает другого, он может 
прибавить себе 5 очков жизни. Есть еще 
один способ определения победителя. Тот, 
кто нанес игроку летальный вред, зарабаты¬ 
вает одно очко. Победа присуждается игро¬ 
ку с наибольшим количеством очков. Таким 
образом, последний оставшийся в живых иг¬ 
рок не обязательно станет победителем. 

Стенка на стенку 

Игра для двух команд с любым равным 
количеством участников (двое на двое, 
трое на трое и т.д.}. Одно команда садится 
напротив другой. У команды общие фазы 
хода (атакуют, блокируют и выкладывают 
существ одновременно), общая жизнь — 


обычно команде из трех человек достаточ¬ 
но 40 хитов. Индивидуальными остаются 
библиотека, рука и кладбище, т.е. заклина¬ 
ние, поднимающее существо из вашего 
кладбища в руку, не позволит вам вытащить 
существо из чужого кладбища, пусть даже 
из кладбища игрока вашей команды. Есте¬ 
ственно, игроки одной команды видят, ка¬ 
кие корты есть на руках их товарищей, что 
позволяет строить единую стратегию игры. 
Иногда есть смысл специально составлять 
колоды, ориентированные на такую игру. 
Очень удобно, когда у одного игрока пол¬ 
ная рука СоипІегвреІІ'ов, у другого всегда 
есть что-нибудь, что прибьет вражеское су¬ 
щество, о у третьего в колоде множество 
толстых уродов, которые быстро набьют 
репу противнику. 


Император 


Игра для двух команд по три человека 
в каждой. Команды сидят друг напротив дру¬ 
га, причем игрок, сидящий в центре, -- Импе¬ 
ратор. У каждого игрока по 20 хиіов. Импе¬ 
ратора нельзя атаковать, пока живы игроки 
правого или левого фланга. Император ко¬ 
ординирует игру всей команды: указывает, 
но какой фланг пойдет новое существо, куда 
следует положить энчантмент, на какой 
фланг будет направлена атака и какими су¬ 
ществами. Как и в варианте "Симбиоз", если 
существо поставлено на один фланг, оно не 
может перейти на другой. Игроки ходят по 
очереди: сначала одна команда, потом дру¬ 
гая. Побеждает команда, которой первой 
удолось завалить вражеского Императора, 
Играть также можно командами по пять или 
семь человек — тогда для того, чтобы до¬ 
браться до Императора, потребуется сва¬ 
лить несколько флангов. 


Напоследок... 


И напоследок хочется еще раз повто 
рить, что никаких единых правил для муль 
тиллеера в Мадіс: ТНе СаЖегіпд не суще 
ствует, а это значит, что в приведенных ва 
риантах можно смело менять игровые па 
раметры по своему усмотрению. Если вы 
с друзьями играете в какой-нибудь 
собственный оригинальный вари¬ 
ант, напишите об этом нам, 
и мы с удовольствием 
о нем расскажем 
в следующих но 
мерах. ■ 
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В потолке открылись люки, 

Л из них течет вода • 

Ты не бойся, это глюки. 

Так бывает иногда. 

(из русского фольклора) 


ТотЬ Каісіег: СНгопісіе5... Как долго кроф- 
томаны “всигу свиту" ждали ее выхода! Сколь¬ 
ко о ней ходило всяческих сплетен и боек! 
И вот, наконец, она у нас, долгожданная 
и вожделенная. Начали играть. И почему-то 
всем стало очень грустно. В большой степени 
эта грусть с вязана с тем неимоверным количе¬ 
ством глюков и несуразностей (для удобства я 
буду называть их единым словом), которые 
сильно усложняют прохождение игры и за¬ 
ставляют тебя думать, чю ты полный идиот, 
потому что заплутал в трех соснах и не зна¬ 
ешь, что делать дальше. Однако мало кому 
в голову придет два часа сидеть на одном ме¬ 
сте и пытаться выполнить одно и то же дейст¬ 
вие, которое срабатывает только с несколь¬ 
ких (!) попыток. Видимо, создатели игры очень 
торопились, а бета-тестеры работали из рук 
вон плохо. Но не все так плохо: некоторые бо¬ 
ги, наоборот, позволяют обмануть программу 
и пройти с наименьшими потерями. 

Глюк первый. 

Тга|ап'$ МагкеІ. 
Трехглавый дракон 
в конце уровня. 

За каменным зданием, из которого торчат 
головы дракона, много полезных вещей. Од¬ 
нако, "разбудив' его, вам их взять уже не 
удастся, потому что Лару за этим домиком бу¬ 
дет постоянно сжигать огнем. Как такое воз¬ 
можно, лично для меня остается загадкой. Ви¬ 
димо, "адский" огонь способен проходить 
и через камень. Если вы еще не прошли этот 
уровень, позвольте доть вам один совет 
Не тратьте на мерзкую рептилию ни нервов, 
ни патронов. А просто пробегайте у нее под 
носом к выходу с уровня. Правда, бежать 
придется о-о-очень быстро. 


Глюк второй. 
бііЬтагіпе. Кок. 


шшшш 



Ох, и намучилась я с этим русским Иваном 
Драго! Дело в том, что к нему нужно подойти 
шагом со спины и стукнуть его ломом по голо¬ 
ве. Однако это получается не со всех ракур¬ 
сов. Конечно, глюком это назвать нельзя. 
Но зато вполне можно счесть недостатком 
программы. 

Глюк третий. 

ОМ МіІІ. Конец уровня. 
Черепичная крыша 
маленького домика 
с низким лазом. 



Пролезть в этот лоз МОЖНО только СПИНОЙ 
, нажимая СТКі. при этом. Я сумела это сде¬ 
лать лишь с четвертой попытки. 

Глюк четвертый. 

Ке<1 АІагѵп. Комната 

с первым киборгом. 

Убив элодея и поднявшись наверх, вы на¬ 
жимаете кнопку и перекрываете воду, чтобы 
не было контакта воды и электричество, Затем 


нужно спуститься вниз, чтобы взять половинку 
ключа. После чего ваш путь снова лежит на¬ 
верх. Так вот, взяв ключ внизу, сохраняться ка¬ 
тегорически нельзя: после перезагрузки на 
полу опять оказывается вода, и Лара гибнет. 

Глюк пятый. КесІ АІагт. 

Двустворчатый люк в потолке около двери, 
которая является 
выходом с уровня. 

Если вы подпрыгне¬ 
те и откроете люк, 
в вас будет стре¬ 
лять охранник. По¬ 
этому лезьте прямо 
через люк, не от¬ 
крывая его. Враг 
в этом случае не 
появится Эконо¬ 
мия аптечек и па¬ 
тронов налицо. 

Глюк шестой. 

КесІ АІагт. Хлороформ. 

Смешно сказать, но им усыпляются не все 
охранники (даже стоящие спиной), а только 
те, кого нужно вырубить по сюжету. Честно 
говоря, токая избирательность удивляет. 

Глюк седьмой 
(самый главный). 

ІКесі АІагт. Последний 
киборг и кнопка в баре. 








Никогда и ни при каких обстоятельствах 
не сохраняйтесь у этой кнопки! Иначе киборг 
просто не побежит за вами, застрянет в ка¬ 
кой-то яме. А убить его можно, только зама¬ 
нив в газовую комнату. Иначе вы просто не 
сможете закончить игру. Ш 
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боры из серии «Эпоха битв» вы можете приобрести по почте обратившись по адресу: 
Россия, 141730, Московская обл., г. Лобня, ул. Промышленная, 2. ОАО «Звезда» 

Оптовый склад в Москве: ул. Милашенкова, д. 22 
ШіѲКІ Е-таіІ: 2 ѵегс 1 а@сЛ.ги Н«р://ѵѵѵѵѵѵ.адеоГЬаПІе5.ги 

Почтовая рассылка осуществляется фирмой «Весь». 
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данной статье мы рассмот¬ 
рим только общие вещи, а так¬ 
же остановимся на одном из пя¬ 
ти богов — Чернеле. Про всех ос¬ 
тальных богов, их заклинания 
и воинов вы сможете прочесть 
на нашем компакт-диске. Там 
же публикуется и подробное 
прохождение всех миссий. 

Особенности юнитов 

Летун, Простой летающий юнит Очень 
слабое здоровье, но высокая скорость 
и сильная отака. Если умело им пользоваться, 
го даже несколько летающих смогут сильно 
потрепать вражеские силы. Эффективны про¬ 
тив пехотинцев и неплохи против других лету¬ 
нов, но очень слабы в битвах со стрелками. 

Пехотинец. Самое простое создание, 
предназначенное для рукопашной. Полностью 
беззащитно против летающих, которых просто 
не может достать. Здоровье обычно чуть ниже 
среднего, скорость — выше среднего 

Лучник. Обычный юнит, предназначенный 
для дистанционного боя. Отлично сшибает 
любые летающие создания, но плохо справ¬ 
ляется с подошедшими пехотинцами. 

Поддержка. В отличие от трех предыдущих 
типов существ, создания поддержки очень 
сильно различаются в зависимости от бога. 
Как правило, они не наносят противнику уро¬ 
на (или наносят, но очень маленький), а ис¬ 
пользуются дня того, чтобы получить в битве 
временное тактическое преимущество. Чю- 



бы правильно пользоваться созданиями под¬ 
держки, требуется достаточно высокий на¬ 
вык, но эти ребята они стоят того, чтобы вы 
потратили время на их освоение. 

Вышибала. Средняя по характеристикам 
пехота, которая хоть и требует две души, но де¬ 
рется во много раз лучше простого пехотинцо. 
С появлением вышибал строить простых пехо¬ 
тинцев почти не имеет смысла, только если не 
собираетесь экономить свободные души. 

Стрелок. Почти то же самое, что и лучник, 
но... Есть несколько 'но*. Во-первых, іребует 
в два раза больше ресурсов (две души, о не 
одна). Стреляет более метко, но раза в два 
реже. Выстрелы стрелка не только сильнее 
тех, что у лучника, но и, как правило, причиня¬ 
ет врагу дополнительные страдания. 

Бомбер. Сильный летающий юнит, кото¬ 
рый предпочитает не стрелять, а атаковать 
с помощью клыков/зубов/когтей и прочего. 
Как правило, имеет неплохое умение, ради 
которого и строится. Как боевая фигура — не 
очень сильная, часто два дополнительных ле¬ 
туна выгоднее одного бомберо. 

Осадный. Стрелок, который одним выст¬ 
релом может повредить здоровье сразу не¬ 
скольких существ, находящихся рядом. Его вы¬ 
стрелы более мощные, но он требует больше 
душ, чем другие стреляющие, и при этом так 
же пегко убивается. Как правило, имеет со- 
мое высокое значение дальности выстрела, 
что позволяет отстреливать большинство 
врогов, прикрепленных с помощью заклина¬ 
ния Охраны к вражескому монолиту. 

Сильный стрелок. Существа, которые име¬ 
ются на вооружении только у Пироса и Чар- 
нела; они отлично стреляют и почти всегда 
попадают по цели, нанося ей приличные по¬ 
вреждения. К сожалению, стоят они недеше¬ 
во: четыре души. 

Разрушитель. Неповоротливое сущеаоо- 
пехотинец, которое медленно ходит, но если 
уж подойдет, то выдерживает очень сильные 
удары и само наносит тромадные поврежде¬ 
ния. Если хотите использовать этих ребят, 
применяйте заклинание Ускорения. 



Суперсущесгво. Самое толстое, быст¬ 
рое и смертоносное существо. Летает (за 
исключением Ринока), стреляет и долго жи¬ 
вет. Как только появится возможность стро¬ 
ить именно их, то стройте только их (если 
хватит душ). Требует пять душ и обычно все¬ 
го запаса маны. 

Чарнел — бог Смерти 

Войска Чарнела, бога Смерти, не отлича¬ 
ются изысканностью. С одной стороны, у них 
есть хорошее преимущество: все его созда¬ 
ния могут восстанавливать здоровье через 
нанесение вреда другим существам. Они как 
бы 'забирают" себе жизни врагов. С другой 
стороны, автоматически восстанавливать 
здоровье (в отличие от созданий остальных 
четырех богов) миньоны Чарнела не научены, 
поэтому между боями вы просто обязаны под¬ 
лечивать наиболее ценных созданий. С появ¬ 
лением в репертуаре Апітаіе Оеосі процесс 
возрождения павших в сражении бойцов ста¬ 
нет постоянным занятием Ударные армии из 
ЫеіЬеНіепб (Демонов) хороши для уничтоже¬ 
ния вражеской пехоты, Оеасіеуе (Глаз) — для 
отстрела летающих тварей, а АЬотіпаНоп 
(Мерзость) пригодится вместо Глаза, если 
у врага много стрелков. Из летающих внима¬ 
ния заслуживает только Паразит. Наземные 
войска Чарнела не очень сильны из-за полно¬ 
го отсутствия Вышибал, а Демон не самый бы¬ 
стрый и выносливый пехотинец. Атакуйте 
стрелками и летающими созданиями. 
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Армия 

ЗсуГЬе (Косильщик) — стандартный серед¬ 
нячок, пушечное мясо для ближнего боя. Быс¬ 
тро погибает, явно слабее Демона. Поэтому 
используется до появления оного. 

РаІІеп (Павший) — дешевый и простой 
стрелок. Иногда полезен, даже в самых по¬ 
следних этапах, для отстрела летающих со¬ 
зданий. В отличие от Глаза, стреляет очень 
слабо, но зато и намного чаще. 

І-осіізІ (Саранча! — слабо стреляет, 
но помимо жизни высасывает из врага 
и ману. Заменяется на ВІідЬі, как только 
появляется такая возможность. 

ЫесгуІ (Некрил) — стрелок, который 
при попадании заражает жертву, то есть не 
дает ей восстанавливать ману и жизни, 
а также ослабляет защиту от последующих 
атак. 

Так как болезнь передается и вашим вой¬ 
скам, если они оказались рядом с заболев¬ 
шим созданием, то старайтесь вначале дать 
залп Некрилами, а затем расстреливать 
больного на расстоянии, направляя пехоту 
на других врагов. 

Реасіеуе (Глаз) — меткие стрелки, 
но очень редко стреляют. Если попадут, 
то жертва надолго лишится способности к ре¬ 
генерации, о ее ответные атаки стонут менее 
меткими. Не увлекайтесь строительством Глаз 
и дополняйте их дешевыми Павшими, 

ВІідМ (Паразит) — это самые лучшие из 
всех доступных Чарнелу летающих созданий. 
Неплохо дерутся своим клювом, не очень 
стремительны, но живучи. В качестве умения 


могут выплюнуть на участок земли несколько 
колючек, которые замедлят все создания, ко¬ 
торые наступят на них. Хорошее прикрытие 
для лучников. 

АЬотІпайоп (Мерзость) — тяжелая артил¬ 
лерия, эффективная против одиночных круп¬ 
ных созданий или нескольких слабых. 

Как и все другие представители тяжелой 
артиллерии у остальных богов, очень посред¬ 
ственно действуют против быстрых и мелких 
пехотинцев. Снаряды имеют свойство взры¬ 
ваться, задевая остальных вражеских созда¬ 
ний. При этом в полете снаряды наносят вред 
всем, кто оказался под ними. 


Зіух (Стикс). Неторопливый, живучий стре¬ 
лок. Хорош при защите монолитов при помо¬ 
щи заклинания Охраны. На поле боя очень 
эффективен, так как выстрелами может за¬ 
деть сразу несколько вражеских созданий. 
В качестве умения может нацеливаться на си¬ 
нюю душу и взрывать ее, причиняя всем вра¬ 
жеским созданиям немалый урон. 

МеіЬегРіепб Демон). Стандартный боец, 
из которых будет состоять ваша армия и ко¬ 
торые будут первыми в ее рядах (и которые 
первыми будут погибать, и которых нужно бу¬ 
дет оперативно воскрешать с помощью 
Апітоіе Оеаб). 

НеІІ$тоіііЬ (Высший Демон). Классный бо¬ 
ец. Летает, стреляет и заражает врага. 
На выстрелы расходуется достаточно много 
маны, поэтому имейте рядом нескольких ма- 


нахоаров. Лучше всего пускать Высших Де¬ 
монов вперед и сзади прикрывать лучниками 
и летающими. 

Заклинания 

Іпзес* Зѵѵагт - стандартное атакующее 
заклинание, которое немного подлечивает 
всех остальных. 

РгоіесГюп Зѵѵагпгі — не только защищает 
от урона, но и атакует врагов, которые подо¬ 
шли слишком близко. При этом наносимый 
урон излечивает самого мога. 

ЗІіте — замедляет противника и уменьша¬ 
ет его возможности атаковать/зощищаться. 
Используется, чтобы замедлить вражеского 
мага и тут же уничтожить его атакой всех ва¬ 
ших созданий. После того, как с магом покон¬ 


чено, его армия уже будет не так опоена. 
Можно применять и против самых крутых со¬ 
зданий. 

Мэіііпд \ѴаІІ — стена, высасывающая не 
только жизни, но и ману (причем мана выса¬ 
сывается очень быстро). 

Ретопіс РгВ — используется но толпу вра¬ 
жеских созданий, чтобы существенно попор¬ 
тить им здоровье и, возможно, убить самых 
слабых. 

Апітаіе Оеаб — самое полезное из закля¬ 
тий Чарнела: оно позволяет оживить любое 
существо, если нацелиться на его синие душу. 

Представьте себе, что за 300 маны можно 
прямо на поле боя вернуть к жизни существо, 
на повторное создание которого ушло бы 
в 3-4-5 раз больше маны... и вы поймете, на¬ 
сколько удобно это заклинание. Тем более 
что оживление любого сильного существо 
требует меньше времени, чем его создоние. 

РІадце — похожа по действию на любое 
другое заклятие, связанное с бомбардиров¬ 
кой определенной части земли. Эффективно 
против стрелков и медлительной пехоты, мо¬ 
жет накрыть и ваших создания. 

Іпіезйпаі Ѵарогігайоп — 100% убивает вы¬ 
бранное существо. Применяйте только про- I 
тив самых опасных врагов. 

РеаіЬ — рядом с магом создается живое 
воплощение Смерти. Оно атакует всех (лю¬ 
бых!) созданий, оказавшихся поблизости, 
и убивает их с одного-двух ударов. Вызывайте 
Смерть, только если рядом нет ваших подруч¬ 
ных! Особенно приятно вызывать Смерть ря¬ 
дом с алтарем врага. Н 
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МесМѴаггіог IV: Ѵепдеалсе — 
игра относительно простая, 
и большинство из нижеприве¬ 
денных советов бывалым Мех- 
Воинам покажутся очевидными. 
Однако это вовсе не означает их 
бесполезности. Даже профессио¬ 
налам никогда не повредит лиш¬ 
ний раз убедиться, что они ниче¬ 
го не упустили при подготовке 
к бою. А уж тем, кто сядет в ка¬ 
бину Меха впервые, сделать это 
будет и подавно необходимо. 

О пользе 
боевых друзей 

Выбор боевой машины (Меха) и ее наст¬ 
ройка зависят от двух факторов — вашего 
стиля игры и того, кто непосредственно будет 
пилотировать Мех. 

Про стили игры мы поговорим чуть ниже, 
а пока разберемся с пилотами. Пилотиро- 
вотъ Мех будете или вы, или ваши напарники. 
Имейте в лиду, что в МесЬѴѴаггіог IV напар¬ 
ники, управляемые АІ, в значительной степе¬ 
ни "поумнели" и вполне способны реально 
помочь вам во время боя. Главное — суметь 
правильно ими воспользоваться. У ваших на¬ 
парников есть боевые характеристики, кото¬ 
рые вы можете посмотреть во время брифин¬ 
га перед началом очередной миссии. Глав¬ 
ные для вас характеристики — Рііоііпд 





и Оиппегу, причем умение пилотировать Мех 
на первых этапах игры гораздо более важно, 
чем умение точно стрелять. Дело в том, что 
поначалу тяжелых Мехов у вас не будет. Сле¬ 
довательно, невозможно будет быстро выиг¬ 
рывать дуэли за счет превосходство в огне¬ 
вой мощи, т.к. ставить наиболее смертонос¬ 
ное оружие на легкие Мехи бессмысленно. 
Потому что, во-первых, для него просто нет 
места, а во-вторых, всего пора выстрелов из 
того же РРС моментально перегреет вашу 
боевую машину. В результате у вас отклю¬ 
чится реактор, и вы превратитесь в непо¬ 
движную мишень. 

Действовать придется по такой схеме: бе¬ 
рем напарника с высоким Рііоііпд (благо да¬ 
мочка с этим навыком будет одним из первых 
напарников, выдаваемых вам по ходу игры), 
сажаем его в легкий маневренный Мех с прыж¬ 
ковыми двигателями (Ллпр ^1$), вооружаем 
одной-единсгвенной Шга АС2 с максималь¬ 
ным боекомплектом и во время боя все время 
приказываем атаковать противника. Напар¬ 
ник будет бегать, без остановки стрелять из 
ІЛіга АС2 (благо она не греется) и этим отвле¬ 
кать противника на себя. А вы тем временем 
забегаете сзади и палите с большого расстоя¬ 
ния. При этом противник, кок правило, на вас 
внимания не обращает, т.к. в непосредствен¬ 
ной близи к нему находится другой враг — ваш 
напарник, За напарника же можно особо не 
беспокоиться, т.к. в первых 5-10 миссиях его 
подбить практически невозможно. 
Почему невозможно? А потому, что 
попадает по нему враг лишь изредка 
(если вообще попадает, тут все за¬ 
висит от уровня Рііоііпд) и, не имея 
но тот момент мощных пушек, не мо¬ 
жет нанести сколько-нибудь значи¬ 
тельные повреждения. 

Со временем, когда вы переса¬ 
дите напарника в тяжелый и медли¬ 
тельный, заю сильно вооруженный 
Мех, на первое место выйдеі 
Оылпегу, но к тому времени этот на¬ 
вык уже успевает развиться. 



Іо? мы и сошлись лоб о лоб. 

Теперь посмотрим, 
кто из нос подготовился к бою лучше. 


Жн','У& 


Не забывайте 
и себя, любимого 

Теперь поговорим о вашей боевой маши¬ 
не. Как уже было указано выше, вот ее-то вы¬ 
бор всецело зависит от вашего стиля игры. 

МесЬѴѴаггіог IV построен так, что этих са¬ 
мых стилей может быть по-хорошему только 
два. Первый — агрессивная атака "в лоб", 
во время которой вы сходитесь с врагом 
вплотную и начинаете поливать его огнем 
всех пушек, пока супостату не придет конец. 
В этом случае вам необходимы прежде всего 
толстая броня, мощные пушки и теплоотводы 
(Неа* 5іпк$). 

Но можно пойти и другим путем, противо¬ 
поставив огневой мощи противника свою 
скорость и маневренность. Естественно, вам 
понадобится быстрый Мех. Однако быстрые 
Мехи, как правило, не имеют хорошей бро¬ 
ни, не могут нести на себе много оружия, 
и с теплоотводами у них туго. 

Допустим, вы решили придерживаться аг¬ 
рессивного стиля. В этом случае берите са¬ 
мый тяжелый из имеющихся Мехов и начинай¬ 
те его переоборудовать (в 99% случаев уста¬ 
новленный по умолчанию набор вооружения 
не является оптимальным}. 

Посмотрите, какие типы установочных 
креплений есть но вашем Мехе. Напоминаю, 
что таких типов может быть всего четыре: 
для баллистического оружия (пулеметы, пуш- 
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ки Гаусса), для ракет (І.КМ, $І?М, Зігеак 5КМ 
и т.д.) ( для энергетического оружия (лазеры, 
РРС) и Отпі-крепления (на них можно вешать 
любое оружие). 

Если у вас есть только крепления для ракет 
и энергетического оружия (а на тяжелых Ме¬ 
хах в большинстве случаев именно они 
и есть), то не спешите ставить но Мех самые 
мощные средства поражения. Если это — 
энергетическое оружие, то оно, скорее всего, 
будет быстро перегревать реактор, т.к. в су¬ 
матохе боя вы обязательно будете стрелять 
часто. Можно, конечно, поставить на Мех до¬ 
полнительные теплоотводы, но они много ве¬ 
сят, отчего невозможно будет увеличить уро¬ 
вень брони вашей машины до максимума. Ра¬ 
кеты тоже не являются решением проблемы, 
т.к. боезапас к ним ограничен, да и повреж¬ 
дения они наносят не столь сильные, как, 
к примеру, все тот же РРС. 

Выходом из положения являются системы 
оружия средней мощности. Скажем, вместо 
1.КМ20 ставим СІап ІРМ 15. По мощности вто¬ 
рой вариант почти не уступает первому, а ве¬ 
сит значительно меньше. С энергетическим 
оружием та же история — перед тем как что- 
то устанавливать, внимательно присмотри¬ 
тесь к соотношению 'огневая мощь/вес". Ис¬ 
ключение из этого правила составляют, 
на мой взгляд, только СІап ЕК РРС, отличаю¬ 
щиеся исключительной дальностью стрельбы 
и поражающей силой. Впрочем, СІап ЕР РРС 
появятся у вас примерно к середине игры, на¬ 
ряду с тяжелыми Мехами. 

Всегда старайтесь ставить оружие в кор¬ 
пус, а не в руки Меха, т.к. корпус крепче бро¬ 
нирован. Следовательно, врагу сложнее бу¬ 
дет вывести оружие из строя. 


Установив оружие, переходите к броне. 
Как правило, по умолчанию любой Мех бро¬ 
нирован не более чем на 75 процентов. Я ре¬ 
комендую вам всегда навешивать броню по 
максимуму. Если это не удается сделать ввиду 
перегруженности Меха системами вооруже¬ 
ния, бронируйте только те части боевой маши¬ 
ны, на которых установлено оружие или кото¬ 
рые просто жизненно необходимы, К послед¬ 
ним относятся голова и ноги. В голове Меха 
располагается кабина пилота, в которой вы 
и сидите. Точное попадание в голову из тяже¬ 
лого оружия способно убить пилота и тем са¬ 
мым вывести его Мех из игры. Случается это, 
правда, крайне редко, но случается. Ноги же, 
по большому счету, самая важная часть Меха, 
т.к. именно они обеспечивают подвижность. 
Потеряете ноги — не сможете двигаться. 
Не сможете двигаться — ваша песенка спета. 

Корпус прежде всего бронируйте спере¬ 
ди, так как большую часть атак противника 
вам придется 'принимать на грудь*. Однако 
не стоит забывать и о спине. Частенько быва¬ 
ет, что во время дуэли с несколькими против¬ 
никами маленький и шустрый легкий Мех вра¬ 
га забегает вам со спины и парой точных зал¬ 
пов ставит точку в сражении. Впрочем, случа¬ 
ется это, только когда вы воюете на тяжелом 
и медлительном Мехе. 

Но ведь все может быть и по-другому. Вы 
можете предпочесть скорость. В этом случае 
ставить тяжелое энергетическое оружие и ра¬ 
кеты не рекомендуется: из-за ограничений по 
весу у вас не будет возможности увеличить 
количество теплоотводов, о значит, невоз¬ 
можно будет стрелять часто. Я рекомендую 
делать ставку на автопушки (АіЛосаппопз, 
АС). Хотя, на первый взгляд, они наносят до¬ 
вольно незначительный урон врагу, зато 
стреляют очень часто и почти совсем не гре¬ 
ются, так что за реактор можно быть спокой¬ 
ным. Кроме тога, в отличие от пушек Гаусса 
{Оаизз КіНез), АС занимают относительно не¬ 
много места, вследствие чего их можно ста¬ 
вить в корпус Меха. А раз так, то можно уб¬ 
рать броню с рук — какая разница, что их от¬ 
стрелят, если но них нет оружия? При этом вы 
немного выиграете в весе, что никогда не бы¬ 
вает лишним. Недостаток АС — ограничение 
по боезапасу, но тут тоже есть свои хитрости. 
Чем меньше калибр АС, тем больше макси¬ 
мальный боезапас для нее. Установив но 
Мех, к примеру, СІап ІІИга АС2 и загрузив¬ 
шись снарядами по максимуму, вы будете па¬ 
лить практически всю миссию без перерыва, 
т.к. боезапаса вполне хватит. 

Но, вне зависимости от вашего стиля иг¬ 
ры, не стоит забывать также и о дополнитель¬ 
ных системах. К ним относятся противоракет¬ 
ные системы (АМ5), системы электронного 
противодействия (ЕСМ5) и прыжковые двига¬ 
тели (ііітр ^із), На каждую модель Меха ус¬ 


танавливается розный набор этих систем. Бы¬ 
вает, что ставятся все три системы одновре¬ 
менно, а бывает — только одна. 

Назначение противоракетной системы яс¬ 
но из названия. Имейте в виду, что сбивает¬ 
ся только часть ракет, так что полной за¬ 
щиты вы все равно не получите. 

Система электронного противодейст¬ 
вия мешает врагу наводиться на вош Мех. 
Проще говоря, эта система увеличивает вре¬ 
мя, необходимое ракетным системам против¬ 
ника, чтобы 'захватить' ваш Мех. По большо¬ 
му счету, нужна только в мультиплеере. Оді іа- 
ко если у вас есть возможность поставить 
ЕСМ5, то ставьте. Не помешает. 

Прыжковые двигатели имеет смысл ста¬ 
вить на Мехи ваших напарников, причем у на¬ 
парников должен быть высокий показатель 
навыка РіІоНпд. Тогда они будут часто пры¬ 
гать, поливая противника огнем сверху. Учи¬ 
тывая, что попасть в летящий по воздуху Мех 
весьма сложно, практическая ценность _Іитр 
_1еі5 весьма высока. 

Тонкости ротного дела Напоследок еще 
несколько очевидных, но действенных практи¬ 
ческих советов. 

Если ваш Мех более быстроходен, чем Ме¬ 
хи напарников, не бегите на полной скорости. 
В противном случае вы оторветесь от напарни¬ 
ков и при встрече с врагом не сумеете восполь¬ 
зоваться своим численным преимуществом. 

Во время боя старайтесь атаковоть одного 
противника всем отрядом. Если же вы начнете 
распылять свои силы, то вас сильно потреплют. 

Не забывайте внимательно следить за со¬ 
стоянием Мехов напарников. Не медлите 
с отдачей приказа о перегруппировке, если 
видите, чго напарник увязался вслед за вра¬ 
гом — вполне возможно, что немного впере¬ 
ди у неприятеля стоят в засаде дополнитель¬ 
ные силы. 

Прежде всего уничтожайте танки, пере¬ 
движные ракетные установки и пушки, о толь¬ 
ко потом принимайтесь за вражеские Мехи. 
Как бы вы ни старались, а свалить Мех быст¬ 
ро не получится, и лару-другую выстрелов 
танков вы пропустите, а по огневой мощи 
танки ненамного уступают легким Мехам. ■ 
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• Врагу капут. Его Мех получил 
серьезные повреждения, м реактор 




































































Юрий Бушин 

уигд@адти 




,'щ..КдЦ — * ”а -'4шш^Шв і ' 




ІЛ?І, Л іШ-МДЯНІіЫІ 


ИіЛііІііі1і г І1і 



После почти годовой за¬ 
держки канадцы 5іг-ТесЬ иа- 
конец-таки сподобились выпус¬ 
тить всеми ожидаемый 
ІІпІіпЫіесі Вікіпе$$. Поскольку, 
пройдя "Агонию Власти", вы 
уже располагаете основатель¬ 
ными знаниями об игре, я не бу¬ 
ду прояснять очевидные для вас 
вещи, а постараюсь изложить 
то, что может вам реально по¬ 
надобиться. 


зеркало души 
наемника 

Игровые хитрости начинаются с момента 
создания себя любимого на сайте ІМР. Про¬ 
цедура создания бойца претерпело корен¬ 
ные изменения. Если раньше она сводилась 
к гаданию на кофейной гуще - прохожде¬ 
нию через тест, результаты которого трудно 
было предсказать, — то теперь все сдела¬ 
лось предельно просто и наглядно. Прежде 
всего, в ЕШ появились, можно сказать, новые 
навыки, такие как "эксперт по тяжелому ору¬ 
жию" и "камуфляж". Они были и в ЗА2, 
но присвоить их там своему персонажу мож¬ 
но было только путем взлома игры. В ЕІВ 
в этом плане все честно. 

Всего можно выбирать из четырнадцати 
возможных навыков. У бойца не может быть 
больше двух специальных навыков, но можно 
оставить и один. Тогда, если это возможно, 
навык дается в степени "Эксперт", что удваи¬ 
вает его эффект. При желании можно и вовсе 
отказаться от специальных навыков. Выбор 
специальных навыков определяет тип бойцо 
(о них мы поговорим ниже) и его потенциаль¬ 
ные боевые качества. 

іос/с Ріскіпд (отмычки) — бонус к вероятно¬ 
сти вскрытия замков. 

Нопб іо НапсІ СотЬаі (рукопашный бой) — 

увеличивает вероятность нанести больший 
урон противнику в рукопашном бою. 




Еіесігопісз /электро¬ 
никой — бонус к вероят¬ 
ности обезвреживания 
ловушек. 

ЫідМ Орегаііопз (ноч¬ 
ные операции) — персо¬ 
наж получает бонус к дис¬ 
танции обзора и вероят¬ 
ности перехвата против¬ 
ника в ночном бою. 

ТНготпд (броски) —- 
боец с этим навыком го¬ 
раздо чаще попадает 
в цепь гранатой, 

ТеасНіпд (учитель) — 
не советую брать этот на¬ 
вык, т.к. в ІІВ он абсолют¬ 
но бесполезен, здесь не¬ 
кого (больше нет ополченцев) и некогда учить. 

Неаѵу ѴѴеаропз (тяжелое оружие) — на¬ 
вык увеличивает вероятность поразить цель 
из тяжелых видов вооружения, таких кок гра¬ 
натомет. 

Аиіо Ѵ/еаропз (автоматическое ору¬ 
жие) — увеличивает точность ведения огня из 
автоматического оружия в режиме очереди. 

ЗіеоІіЬ (скрытность) — дает бонус в режи¬ 
ме скрытых передвижений, уменьшая радиус 
распространения шума, 

АтЫбехігооз (буквально — обееру- 
кость) — с этим навыком любой боец, кок за¬ 
правский ковбой, сможет без штрафа к точ¬ 
ности стрелять с двух рук одновременно. 

КпіНпд (ножи) действие навыка рас¬ 
пространяется на все виды холодного ору¬ 
жия, увеличивая вероятность поразить про¬ 
тивника. 

КооЬор 3 піріпд (стрельба с крыш) — этот 
навык компенсирует штрафные очки к точно¬ 
сти при стрельбе с крыш. 

СатоцЯаде (камуфляж) — позволяет по¬ 
стоянно поддерживать 100% уровень каму¬ 
фляжа, 

МаіііаІ Агіз (боевые искусства) — в руко¬ 
пашном бою боец наносит больше урона не¬ 
доступными обычным бойцам приемами. 



При выставлении параметров своего бой¬ 
цо не рекомендую исповедовать путь "мини¬ 
мума параметров" при максимуме сложности 
игры. Цель, так сказать, не олровдывоет 
средства. В ЕІВ можно ставить максимальное 
значение параметров 90 (о не 85, как это бы¬ 
ло в ,|А2). 

Здоровье в Траконе дороже всего, поэто¬ 
му, не задумывоясь, ставьте его по максиму¬ 
му — 90. 

Подвижность — очень важный параметр 
для скрытности, качается медленнее, чем лов¬ 
кость, поэтому рекомендую оставить его 
в пределах 70 (плюс-минус 5 единиц). 

Ловкость — в Траконе она качается так же 
просто, как и в Арулько (о путях прокачки ни¬ 
же). Этот параметр смело можно опустить до 
60 (+- 5 единиц). 

Сила — в здоровом теле здоровый дух! 
Прокачивается непросто, оставьте этот па¬ 
раметр около 80 (+- 5 единиц). Сила влияет 
на грузоподъемность бойца, а уж поверьте, 
новые вещички тяжеловаты! 

Мудрость — ее также можно прокачать. 
Мудрость влияет на скорость прокачки бой¬ 
ца. Чем быстрей — тем лучше. Да и собирать 
сложные агрегаты — тоже мозги нужны! По¬ 
этому оставьте этот параметр около 70 (+- 5). 
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Лидерство — им смело можно жертвовать 
и опускать до 35 (ниже не получится), т.к. оно 
ни на что не влияет. 

Меткость - дело наживное, но и ставить 
35 не советую, т.к. изначально оружие дается 
не самое хорошее, а патроны не бесконеч¬ 
ные. Но до 50 параметр можно опустить. 

Механика — механик в Траконе — святой 
человек, тем более что персонажей, которые 
бы чинили вещи, тут нет. Но и делать из свое¬ 
го бойца "папу Карло" неразумно. Снижай¬ 
те до 35-40. Проще нанять бойца, у кото¬ 
рого механика будет выше. 

взрывчатка — баловаться взрывчаткой 
особо не придется, да и прокачаться мож¬ 
но легко. Смело опускайте до 0, если оно 
вам вообще не нужно, либо до 35. 

Медицина — перевязываться придется ча¬ 
сто. Чем выше уровень медицины, тем эко¬ 
номней расходуются аптечки. Оставьте па¬ 
раметр в районе 45-50. 

Классы бойцов 

Условно в ІІВ можно выделить три класса 
бойцов. Каждый класс требует наличия тех 
или иных параметров. 

Снайпер — ему бы я посоветовал взять 
стрельбу с крыши и ночные операции. 

Боец огневой поддержки некоторые от 
водят себе эту роль, так как основное "пушеч¬ 
ное мясо" приходится именно на их счет. Тут 
можно посоветовать взять навыки автомати¬ 
ческого и тяжелого оружия 

Разведчик/диверсант — бойцы этого типа, 
как правило, отрываются от своего отряда 
и тихо подкрадываются к врагу, чтобы разве¬ 
дать все и пострелять в незадачливого про¬ 
тивника, оставаясь незамеченным. У такого 
бойца может быть два оптимальных варианта 
набора навыков: скрытность и камуфляж ли¬ 
бо скрытность и ночные операции. Конечно 
же, возможны и другие варианты, но практи¬ 
ка показывает, что эти две комбинации оп¬ 
равдывают себя в большей степени. 



Секреты прокачки 
персонажа 

Прокачка персонажей — это основное 
наследие жанра ролевых игр в .Іаддесі 
АІІіалсе. Во многом способы прокачки оста¬ 
ются прежними, как и в М2. Но то ли климат, 
то ли особенности игры накладывают свои ог¬ 
раничения и создают специфику прокачки 

в ив. 

Здоровье — дистанции в Траконе не те, 
поэтому здоровье качается очень медленно 
и незначительно. Единственный способ это 
большие перегрузки персонажа и длительные 
марш-броски. 

Подвижность (в зависимости от версии 
игры) простым ползаньем в режиме скрытно¬ 
сти перед врагом качается медленно. 
Не больно-то поползаешь перед элитными 
бойцами, а то будет — "потерял здоровье, 
зато накачал подвижность!" Я советую ка¬ 
чать подвижность вместе с ловкостью, уп¬ 
ражняясь в мешнии ножа, в рукопашном 
бою, а еще лучше — в применении холодно¬ 
го оружия на враге. Но это справедливо 
только для версии 00.11.14, а в версии 
00.1 1.02 подвижность легче всего качается 
вышеназванным способом. 

Силу можно прокочать косвенным путем, 
в рукопашном бою. Но еще лучше обзавес¬ 
тись ломиком и применять его вместо ножа. 
Закрытых ящиков в Траконе немного — бере¬ 
гите их как зеницу ока и отдавайте на вскры- 
іие тем, кто качает свою силу 

Меткость. Вроде бы и говорить не о чем. 
Каждому ясно, как она качается. Но тут есть 
ряд нюансов. Во-первых, скорость прокачки 
меткости зависит от уровня мудрости. Быва¬ 
ет, после второго попадания игра начисляет 
очко меткости. После починки бага меткая 
очередь позволяет довольно быстро повы¬ 
сить этот параметр. А во-вторых, меткость 
довольно резво растет при выполнении 
сложных выстрелов, например, по врагам, 
залегшим за деревьями. Вы можете и не по¬ 
разить супостата, но за¬ 
работаете лишнюю еди¬ 
ничку. 

Механику качать 
в Траконе проще и быст¬ 
рее традиционным спосо¬ 
бом — чиня свою амуни¬ 
цию. Попутно можно про¬ 
качать подвижность, силу 
и порой ловкость. 

Медицину, в отличие 
от "Агонии Власти", про¬ 
ще всего прокачать на 
самих себе. Будь вы триж¬ 
ды хороший игрок, у вас 
не получится пройти все 
сектора без единого ра¬ 
нения. 


Об оружии 

Оружие — это, пожалуй, самая важная 
вещь в игре. Нового оружия в ЫВ много. Рас¬ 
суждать о том, какое оружие самое луч¬ 
шее, — дело неблагодарное. Одно стало 
очевидно: ЕЫ-РАІ. — больше не "царица 
полей"! Во-первых, попадается очень ред¬ 
ко, да и очередь в три патрона совсем не 
устраивает настоящих солдат. И смело мож¬ 
но сказать, что на смену ей пришел ТАК-21. 
Очередь в 5 патронов, относительно боль¬ 
шая дальнобойность, те же АР, что и у РІЧ- 
РА1_, и магазин на 30 патронов делают это 
оружие крайне эффективным. Но ТАК, как 
и любое другое автоматическое оружие, эф¬ 
фективен только в ближнем бою, в закрытых 
помещениях или под землей. 

Что же брать? Все зависит от личных 
предпочтений и от стиля игры. Например, 
для ночных операций я бы посоветовал об¬ 
завестись Саіісо М960А. Снабдите его глу¬ 
шителем, болтом с: пружиной и ЛЦУ, и оно 
станет просто незаменимым ночью! После 
апгрейдов у М960А будет урон 25 на дис¬ 
танции 25. И все это — с магазином в 50 па¬ 
тронов! 

Но все же огневой мощи Саіісо не хвата¬ 
ет. Порой боевая ситуация требует высокой 
скорое трельности. Не таскать же для этого 
с собой РПК! Г Юэтому лучше на команду за¬ 
хватить один или два Місго Угі, 

В качестве основного калибра настоя¬ 
тельно рекомендую использовать Р50-1 
(у нее урон 38 единиц, дистанция боя 80 , 
и АР — 8). И не пожалейте денег для закупки 
еще двух нужных стволов: А5 ѴА1. и ВагтеН' 
Первый ствол обладает уникальной харак¬ 
теристикой — бесшумной стрельбой. Дис¬ 
танция боя — всего 40 клеток, но этого впол¬ 
не достаточно в ночных операциях. А$ ѴАІ. 
можно получить в секторе Н9, с тельца 
снайпера, засевшего на одной из крыш. 

А вот ВоггеП придется купить — за 11.000$, 
но он того стоит (правда, после выполнения 
квеста можно и за 5500$). Его урон — 44 
единицы при дальности выстрела 150 и 9 АР 
за выстрел. Эта винтовка проходит по клас¬ 
су тяжелого оружия, так что лучше всего 
с ней управится Сгоджи — эксперт по тяже¬ 
лому оружию. 


И 





География Траконы 

Тракона — небольшое государство. 
Здесь всего 24 сектора. Стандартных секто¬ 
ров — несколько, о большинство /никально. 
Мы остановимся только на самых важных 
секторах, в которых можно повстречать ин¬ 
тересных персонажей. Пытаться описывать 
методы взятия того или иного сектора на 
страницах журнала неразумно, т.к, это тре¬ 
бует доскональною изучения методов и пу¬ 
тей прохождения игры, даже учета, с какой 
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стороны ваши бойцы зашли в сектор. 
При продвижении по карте следует учиты¬ 
вать местоположение секторов, являющихся 
источниками вражеских патрулей. 

Первый источник патрулей находится 
в секторе Н9 - что-то вроде пограничной 
заставы. В начале игры отсюда, к месту паде¬ 
ния вертолета, выдвигается первый и самый 
большой патруль. На высшем уровне слож¬ 
ности — 12-13 душ, из которых 1/3 — гвар¬ 
дейцы. Потом до самого города можно 
сражаться без опаски и спокойно ноче¬ 
вать во всех секторах, но — не далее го¬ 
родских окраин. 

Следующий источник неприятельского 
пушечного мяса находится на электростан¬ 
ции. Но здесь патрули плодятся с меньшей 
частотой, до и гвардейцев среди них не так 
много. 

Примечательное отличие 11В от ІА2 в том, 
что здесь под землей можно чинить вещи! Но 
я не советую больно много отдыхать. Патрули 
ходят и под землей. Источник их — на третьем 
уровне в секторе П5. Ток что спать придется 
урывками. 


Интересные сектора 

В Траконе 
не так много 
персонажей, 
с которыми 
можно побол¬ 
тать. Первый 
персонаж, ко¬ 
торого вы по¬ 
встречаете, это 
пилот вертоле¬ 
та — Джерри. 
Лично я всегда 
пускаю Джерри в расход. Вообще-то, следуя 
гуманистическим соображениям, его надо 
было бы оставить в живых, но он предатель, 
угробил вертолет и поломал лэптоп. Я рас¬ 
сматриваю его лишь как первую жертву 
и обьект прокачки своего персонажа. Если 
мудрость достаточно велика, то в рукопаш¬ 
ном бою можно на единичку поднять на нем 
и силу, и ловкость, и подвижность. 
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Следующий 
важный персо¬ 
наж обитает 
в этом секторе. 
С виду —- этакий 
бомжеватый чу¬ 
дак, зовут Ма¬ 
нуэль. Найти 
его можно в за¬ 
падной части. 
По происхож¬ 
дению Ману- 
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эль — арульканец. Этот человек — не кто 
иной, как дражайший супруг Фатимы, извест¬ 
ной по первому сектору Арулько. Рекомен¬ 
дую нанять. Служит он бесплатно, из идейных 
соображений. 


Сектор ІЮ 


л 


Ж 2 


В секторе 
IЮ живет Бетти, 
приторговыва¬ 
ющая всяким 
хламом. У нее 
можно купить 
различную во¬ 
енную утварь, 
вплоть до бро- 
нежилетов. 
А самое глав¬ 
ное, у Бетти 


есть необходимая деталь для починки лэпто¬ 
па — антенна . А еще при случае можно при¬ 
купи іь Компаунд-18 и керамические пласти¬ 
ны — очень полезные вещи! Непременно 
приобретите видеокассету * Дикий , дикий 
Восток ". Как только купите кассету, из туале¬ 
та магазина 


выйдет новый 
персонаж — 
Текс. Нанять 
его очень про¬ 
сто, он букваль¬ 
но напрашива¬ 
ется но это. 

Текса очень 
критично вос¬ 
примут в вашей 
команде. 
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Но и этот боец в хозяйстве сгодится. Встреча 
с Тексом возможна только в игре со свежим, 
не импортированным из .ІА2 главным персо¬ 
нажем. Взламывать дверь в “офис* Текса не 
советую, тогда после разговора он просто 
уйдет и не станет наниматься, даже если у вас 
будет кассета. Если же у вас игра с импорти¬ 
рованным героем, то его в туалете нет, може¬ 
те не искать. 

В игре не так много квеетов, и некоторые 
из них получают и выполняют в данном сек¬ 
торе. Первый квест даст Бетти. В разговоре 
она пожалуется на то, что не может попасть 
на свой склад, который в правом нижнем уг¬ 
лу корты. Надо отправиться на склад и убить 
засевших там котов (которые "кошки-убий¬ 
цы", в оригинале Ыообсаіз). На раннем эта¬ 
пе игры без потерь или без тяжелых ранений 
не обойтись. Боец, открывающий дверь, 
всегда перехватывается кошками и получа¬ 
ет порцию укусов. Но это неприятное недо¬ 
разумение устраняется одним уколом #- 
Ьоозіег. 

Лучше всего оставить всех своих бойцов 
у входа (на улице) и отвести открывавшего 


дверь в сторону. Застрелите первую кошку 
и ждите прихода остальных. Как правило, 
ход каждой кошки заканчивается прямо пе¬ 
ред вашими ребятами. Не стреляйте в них, 
а бейте руками или ломом. Это удобный 
случай прокачать бойцов. Если в секторе 
еще не закончился бой, то можно зайти 
на склад в походовом режиме, тогда есть 
вероятность, что кошка не перехватит от¬ 
крывающего дверь. После выполнения квес¬ 
та у продавщицы появится больше разных 
товаров. 

Еще один важный квест — починка лэпто¬ 
па. Тут вам помогут только деньги. Необходи¬ 
мая деталь продается у Бетти. Квест выпол¬ 
нится сразу после приобретения антенны, 
и вы снова получите доступ к Интернету 
и сможете нанимать бойцов. 






Сектор III 

Здесь обитает самый важный персонаж во 
всей игре — Рауль. Местный торговец оружи¬ 
ем. Советую та¬ 
щить к нему на 
продажу все, 
что плохо ле¬ 
жит. Порой за 
одну ходку мож¬ 
но продать тро¬ 
феев на 20.000 
зеленых амери¬ 
канских рублей. 

Если вы иг¬ 
рали импорти¬ 
рованным главным героем, то вы не встрети¬ 
те Текса. Вместо него в этом секторе живет 
знакомый еще по Арулько Джон Колба. Его 
супруга умерла, и теперь он не прочь снова 
стать военным. 

Он готов при¬ 
соединиться 
к вам и окажет¬ 
ся довольно не¬ 
плохим воякой. 

Здесь же 
можно полу¬ 
чить еще один 
квест — прине¬ 
сти Раулю руч¬ 
ную мортиру. 



В разговоре с вами он упомянет о том, что 
ищет это оружие и обещает за него скидку 
на ВаггеМ в 50%. Взять мортиру можно 
в секторе И11. Но сдавать квест надо до¬ 
вольно хитро. Сначала предлаіаете про¬ 
дать его Раулю. Он предложит за мортиру 
всего 1 доллар. Уберите ствол с "прилав¬ 
ка" — Рауль обидится и повысит цену до 100 
долларов. Вот теперь продавайіе. Если 
в продаже был ВаггеГС, то сразу заметите, 
что цена на него упала с одиннадцати до 
пяти с половиной тысяч. 
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Сектор #73 


В секторе 
113 обитает 
еще один бо¬ 
ец — отставной 
полковник Виг¬ 
гинс. Здесь сле¬ 
дует соблюдать 

большую ОСТО- 
рожность. 
Для найма Виг¬ 
гинса нужно не 
менее 3500 зе¬ 
ленью. Тут кругом все заминировано. Ес¬ 
ли вы попробуете пройти мимо него, он 
окликнет вас, проигнорируете — взорвет 
вход в шахту. Другого пути его найма, кроме 
подкупа, нет. На вооружении у Виггинса 
ІАК-21, ТЫТ и С1. Мужик стоящий, хоть 
и стар. Это высококлассный специалист 
в подрывном деле, по ночным операциям 
и по электронике. 


щении, наиболее охраняемом, есть рубиль¬ 
ник; повернув его, снова спускайтесь в под¬ 
земный сектор, и раздвинувшиеся ворота от¬ 
кроют вам путь в святая святых ракетной ба¬ 
зы — к командному пункту. Здесь отдыхать не 
придется. Запа¬ 
ситесь боль¬ 
шим количест¬ 
вом патронов 
для ТАК и не 
жалейте шай¬ 
тан-труб — гра- 
натометов. 

И помните — 
назад дороги 
уже нет. Чтобы 
пройти игру, 
вам надо достигнуть самого нижнего уровня 
базы, убить главнокомандующего - Морри¬ 
са— и нажать кнопку на пульте. Изменив ко¬ 
ординаты цели, запустить ракету и вовремя 
сделать ноги... 


* 


Сектор ЛЗ — Электростанция РеКОМенДОЦИИ 


Важнейший сектор. Миновав его, вы 
больше не сможете вернуться на поверх¬ 
ность. Здесь же обитает последний персо¬ 
наж. Это главный инженер станции. Оби¬ 
жать его не стоит — хороший малый. Он под¬ 
скажет вам способ, как проникнуть на ра¬ 
кетную базу. Для этого взорвите ‘вентиля¬ 
тор* в правой нижней части карты с помо¬ 
щью ТНТ. 

Подземелья Трайоны 

Отдельного разговора заслуживают не¬ 
сколько секторов с подземными секторами 
ракетной базы. Так, в секторе КТ 5 на вто¬ 
ром уровне есть закрытая дверь, которая 
с виду не открывается. Чтобы открыть ее, 
нужно подняться этажом выше, в наземный 
комплекс ракетной базы. В дальнем ее поме- 




Я бы рекомендовал все же начинать игру 
в режиме 'Железной Воли' (далее ЖВ; в англ, 
версии — 'Ігоп Мап'). Пусть не на максималь¬ 
ном уровне сложности. Конечно же, сразу не 
будет получаться, но опыт — он и в Африке 
опыт! В этом режиме опыт игроком набирает¬ 
ся очень быстро. 

Играя в режиме ЖВ, советую брать на¬ 
выки скрытность и камуфляж. К сожалению, 
навык ночных операций в 11В себя не оправ¬ 
дывает, т.к. враг часто попадается очень 
опытный, и ПНВ тут носят едва ли не через 
одного. 

Боевые действия можно вести в любое 
время суток. Советую брать на вооружение 
но ранних этапах сначала Саіісо М950, по¬ 
том Саіісо М960А (обе модели предусмат¬ 
ривают установку глушителя, чем нельзя не 

воспользоваться). Кок 
только доберетесь до 
торговца, купите А$ 
ѴАІ. (его можно запо¬ 
лучить и в качестве 
трофея — об этом го¬ 
ворилось). 

В режиме ЖВ очень 
пригодятся дымовые 
гранаты (особенно 
в закрытых помещени¬ 
ях, когда будете бо¬ 
роться с засевшими по 
углам врагами). 

Очень рекомендую 
обзавестись фальш¬ 
фейерами, но еще луч¬ 
ше — найти М79 и ку¬ 
пить кок можно больше 
осветительных гранат. 



Кого брать в команду 

В начале игры встает вопрос, кого брать 
с собой? Вот мои критерии выбора команды. 
Бойцы должны быть достаточно высокого 
уровня опытности, иметь высокие показате¬ 
ли меткости и располагать в хозяйстве 
дальнобойными пушками под популярный 
калибр (наипучший вариант — 5,56 мм). 

Из АИМ я беру только одного бойца — Рай- 
вен. Девушка суровая, симпатичная, меткая, 
и на вооружении у нее ни много ни мало, 
а Мини-14. Больше из АІМ никто, увы, не оп¬ 
равдывает моих ожиданий — то ли денег 
просит немерянное количество, то ли несим¬ 
патичен, то ли ствол совсем дурной... А вот 
новые бойцы из М.Е.Р.С. представляются 
очень перспективными. Во-первых, они 
очень опытные ребято, о услуги их обходятся 
гораздо дешевле аймовских. Во-вторых, они 
просто незаме¬ 
нимые люди. 

Стоджи — дей¬ 
ствительно на¬ 
стоящий Креп¬ 
кий Орешек. 

У него на во¬ 
оружении пре¬ 
красный СКС, 
он всегда спо¬ 
коен, крепкий, 
прекрасный 
механик. В общем, парень хоть куда! Его кол¬ 
лега — француз Гастон Кавальѳри, пожалуй, 
придется по вкусу только парням. Уж больно 
достоет он своей сексуальной озабоченнос¬ 
тью, и нервы 
женской поло¬ 
вины игровой 
аудитории, ско¬ 
рее всего, его 
не выдержат 
и пустят фран¬ 
цуза *в рас¬ 
ход*. Стоджи — 
эксперт в обла¬ 
сти тяжелого 
вооружения, 
а Гастон — спец по ночным операциям 
и снайперской стрельбе. Конечно же, есть 
и другие варианты. Я лишь попытался пока¬ 
зать, что в 1)В выбор бойцов должен быть ку¬ 
да более обоснованным, чем в .ІА2. 

Р.5. Ну и напоследок — остается пожелать 
вам удачиі Следите за материалами 'Игро- 
мании*, мы еще вернемся к ІІпІіпізНесІ 
Вцзіпезз. Следите за компакт-диском, редак¬ 
ция планирует постоянно пополнять ваш ар¬ 
сенал новыми компаниями и утилитами. И за¬ 
глядывайте порой на сайт 'Вольного Стрел¬ 
ка' — ѵуѵуѵу. кееІапсег. ад. гѵ. Здесь системати¬ 
чески появляются приятные довески для ваше¬ 
го любимого .ЬддесІ АНіопсе. ■ 
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Как заработать экспу? 

Это, пожалуй, ключевой вопрос игры. 
Именно заработанная эксла определяет ваш 
капитанский ранг, а он, в свою очередь, ли¬ 
митирует класс корабля, на котором вы мо¬ 
жете плавать. 

1) Экспу дают основные и вспомогатель¬ 
ные квесты. Это главный способ накопления 
опыта в начале игры, когда у вас еще нет при¬ 
личного корабля. Иногда экспу можно полу¬ 
чить только зо роз говор с кем-то, просто до¬ 
слушав собеседника до конца. Не стесняй¬ 
тесь спрашивать одного и того же персонажа 
по несколько раз — возможно, после выпол¬ 
нения какого-то действия его язык развяжется 
еще сильнее. 

2} Экспу приносит участие в боевых дей¬ 
ствиях. Учтите, что за потопленный корабль 
дается существенно больше очков опыта, чем 
за взятый на абордаж. При этом учитывается 
ваше умение и сноровка: за прямое попада¬ 
ние в пороховой погреб (так называемое кри¬ 
тическое попадание, которое приводит к не¬ 
медленной гибели корабля) вам дадут в 2 ра¬ 
за больше экспы. Если, плавая на шлюпе, вы 
умудритесь пустить ко дну фрегат, то получи¬ 
те существенно больше опыта, чем если бы 
вы потопили какой-нибудь там пинк. Самая 
большая экспа дается за разрушение форта 


(не менее 20000), но и де¬ 
ло это нелегкое и достижи¬ 
мое только на "крутых” по¬ 
судинах не ниже 3-го клас¬ 
са. В сомом начале игры 
весьма трудно раздобыть 
экспу прямым пиратским 
способом, поскольку поч¬ 
ти все противники явно 
сильнее вас. Поэтому та¬ 
кой вам совет: не ввязы¬ 
вайтесь в драку в одиноч¬ 
ку, лучше присоединитесь 
к битве, в которой участву¬ 
ют союзные вам корабли. 


Золото! 

Торговля — самый простой, са¬ 
мый легкий и самый безопасный способ 
обогащения. Покупайте на одном ост¬ 
рове экспортные товары, везите их на 
другой остров, где они являются пред¬ 
метом импорта, и продавайте их там. 
Получается эдакий ‘торговый симуля¬ 
тор”. Учтите, что нет смысла поку¬ 
пать/продавать товары, не отмечен¬ 
ные как импортные/экспортмые — в этом слу¬ 
чае вы, скорее всего, окажетесь даже в убыт¬ 
ке или выиграете самую малость. Еспи вы иг- 
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раете за англичан, то уже с самого 
начала игры вам доступен доста¬ 
точно безопасный маршрут: Тен- 
дейлз — Хайрок — Мертвый Остров. 
Грузите но Тендейлз полотно и кофе, 
продавайте полотно на Хайроке, гру¬ 
зите там еще кофе и загоняйте все ко¬ 
фе на Мертвом Острове, выручка в 7- 
9 тысяч золотых за 3 недели вам га¬ 
рантирована! (Требуется посудина во¬ 
доизмещением около 1000 центнеров.) А во¬ 
обще, для справок заглядывайте в таблицу, 
где мы приводим для вас список экспорт¬ 
ных/импортных товаров. 

Но если вы считаете себя настоящим пи¬ 
ратом, займитесь подобающим делом: грабь¬ 
те торговые суда! Но не топите их, о берите 
на абордаж Если вы потопите судно, то в де¬ 
нежном отношении мало что выиграете: собе¬ 
рете лишь жалкие крохи, плавающие на месте 
гибели корабля. Зато если вы захватите суд¬ 
но, то весь его груз станет вашим, и вы сможе¬ 
те его продать, как свой. Кроме того, в капи¬ 
тонской каюте вы найдете несколько тысяч зо¬ 
лотых монет (обычно 1000-4000}. Ну и, самое 
главное, вам достанется захваченный ко¬ 
рабль, который вы сможете отвести в ближай¬ 
ший порт и продать. Правда, для этого необ¬ 
ходимо иметь первого помощника, который 
временно перейдет командовать на зохва- 
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ченный корабль. Если же первого помощника 
нет, а захваченный корабль классом выше ва¬ 
шего, то имеет смысл пересесть на чужой ко¬ 
рабль, дабы зотем его продать и вернуть свой. 
Но, в принципе, можно и остаться командо¬ 
вать кораблем, до которого вы еще не дорос¬ 
ли по рангу. Однако в этом случае вы получа¬ 
ете штраф -1 к каждому умению, помножен¬ 
ный на разницу классов кораблей — так что 
вряд ли стоит это делать (Например, если вы 
можете управлять только кораблями 5-го 
класса и пересядете на корвет 3-го клас¬ 
сово получите -2 к каждому умению.) 


Умения 


Какие умения развивать в первую оче¬ 
редь - это зависит от стиля вашей игры. Од¬ 
нако можно дать ряд общих советов. В пер¬ 
вую очередь, обратите внимание на фехтова¬ 
ние. Даже если вы и не собираетесь брать су- 
до на абордаж, все равно как можно раньше 
доведите это умение хотя бы до 5. В ходе вы¬ 
полнения квестов вам все ровно придется 
брать форты, где это умение играет критичес¬ 
кую роль: благодаря высокому навыку фехто¬ 
вания вы сможете справиться с противником, 
команда которого по численности в 2-4 раза 
превосходит вашу. Главное же внимание об¬ 
ратите на 3 ''стрелковых" показателя: мет¬ 
кость, перезарядку и координацию — они су¬ 
щественно повышают огневую мощь вашего 
корабля. Далее, нелишним будет поднять на¬ 
вигацию, дабы изначально иметь преимуще¬ 
ство в скорости и маневренности. Если вы со¬ 
бираетесь промышлять абордажем, разви¬ 
вайте одноименный навык, что облегчит вам 
подход к вражеским кораблям. Защита и по¬ 
чинка — явно вторичные умения: хорошо во¬ 
юйте, и вам не потребуется "латать дыры". Ну 
а если норволись на сильного противника — 
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6т город, не тешите родовиты*. 

Труп» валяются повсюду, загораживая 
проходы, ток что зайти вы никуда не сможете. 


сразу же после боя направляйтесь в порт 
и восполняйте потери. И совсем бесполезным 
кажется навык коммерции, поскольку с день¬ 
гами проблем почти не бывает (ну, сделаете 
лишний торговый рейс, дабы компенсировать 


низкий уровень коммерции). 
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Офицеры 

Старайтесь всегда нанимать офицеров. 
Неважно, что некоторым из них надо платить 
баснословное жалование, ведь добыча де¬ 
нег — не проблема. Самым ценным офице¬ 
ром является первый помощник, ведь при его 
наличии вы получаете возможность брать 
призовые корабли и отводить их в порты для 
продажи. В игре можно найти двух первых по¬ 
мощников: оба околачиваются на француз¬ 
ских островах (а патч перемещает одного из 
них на пиратский остров). Второй по ценнос¬ 
ти — канонир, поскольку повышает сразу 3 
полезнейших умения: меткость, перезарядку 
и координацию. (Самый крутой канонир — 
Дрейфус "Фитиль" с +3 по всем показате¬ 
лям — потягивает вино в таверне на пират¬ 
ском острове Грей Сэйлз.) Третий по ценнос¬ 
ти — боцман, повышающий навигацию и фех¬ 
тование. 


Корабли 

При выборе корабля особое внимание 
уделяйте его скорости и маневренности: шу¬ 
строму короблику при умелой токтике впол¬ 
не по силам потопить малоповоротливую 
посудину, обладай она хоть в 2-3 раза боль¬ 
шей огневой мощью. Затем смотрите на ко¬ 
личество и калибр орудий. Далее — на мак¬ 
симальное количество команды: тут чем 
больше, тем лучше, хотя поначалу может 
показаться обратное, ведь каждому матро¬ 
су надо платить 50 золотых ежемесячно. Од¬ 
нако, проведя хотя бы одну абордажную 
схватку, вы ясно почувствуете преимущест¬ 
во большого коллектива. Грузолодъемность 
на судах выше 6-го класса практически не 
играет роли (места в трюмах обычно всегда 
хватает). 

Выбор корабля зависит от предпочитае¬ 
мой вами тактики ведения морских боев. 
Но если сделать ставку на скорость и манев¬ 
ренность, то типичная цепочка перехода от 
корабля к кораблю выглядит так: Пинк — 
Шлюп — Шнява — (возможно, Бриг) — Кор¬ 
вет — (возможно. Быстрый Линейный Ко¬ 
рабль) — Боевой Корабль. Вожделенная цель 
многих игроков — поплавать на Мановаре, 
однако для прохождения всей игры вполне 
достаточно ограничиться Корветом — самым 
быстрым и высокоманевренным кораблем 
с приличной огневой мощью. 


орты 

Вы не можете войти в город, защищенный 
фортом, если его население враждебно наст¬ 
роено к вам. Максимум, что можно сде¬ 
лать, — это разбомбить форт и взять мзду 
с местного населения; однако поговорить ни 
с кем вы не сможете, и войти куда-либо вам 
тоже не удастся (кроме дворца, где и получи¬ 


те мзду). После того, как вы покинете остров, 
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Золотые" баги 


Игра изобилует багами. Некоторые 





из них можно использовать ксж самые 
настоящие читы (и не надо никаких ко¬ 
дов и трейнеров!). 

Как не платить своей команде? Баг: 
если вы стоите но якоре, то в начале ме¬ 
сяца с вое просто не потребуют жало¬ 
ванья (не появится соответствующее 
предложение)! Так что становитесь на 
якорь числа 29-30 и пережидайте пару 
денечков. 

Как избежать нежелательной встре¬ 
чи? Порой вас вынужденно втягивают 
в сражение, не оставляя никакого выбо¬ 
ра. Что же, жмите на "Да", и как только 
экран померкнет (переходя в экран сра¬ 
жения), сразу же жмите на Раи$е (это та¬ 
кая кнопочка на клавиатуре). Теперь 
жмите Епіѳг Если вы вовремя успели ос¬ 
тановить игру, то вам будет доступна 
Корта Мира, откуда можно вырулить ку¬ 
да угодно. 

Как победить гарнизон форта в ру¬ 
копашном бою? Проблема в том, что 
изначально в каждом форте как мини¬ 
мум по 1000 солдат, и после вашего об¬ 
стрела в нем еще остается человек 500. 
Это многовато, но обстреливать вы 
форт уже не сможете, как только в нем 
будут уничтожены все пушки Однако 
если вы в этот момент сохранитесь и за¬ 
грузитесь через эту сохроненку, то все 
пушки "оживут", как ни в чем ни бывало, ; 
зато численность солдат не восстано¬ 
вится! Вот вам прекрасная возможность 
еще больше проредить живую силу про¬ 
тивника. 

Примечание: все эти баги "работа¬ 
ют" в изначальной версии 1.0. Возмож¬ 
но, последующие патчи или любые дру¬ 
гие апдейты будут это исправлять. 
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форт автоматически восстановится, и город 
начнет работать, кок ни в чем ни бывало. (Гак 
что можете, если угодно, повторить разграб¬ 
ление.) Исключение составляет только тот 
случай, когда разгром форта был квестовым 
зоданием. Тогда город переходит под флаг 
вашей нации со всеми вытекающими отсюда 
последствиями. 


Взятие форта 


Это самое сложное, но и самое прибыль¬ 
ное дело (как минимум +20000 опыта 
и +15000 золотых). Вам потребуется ко¬ 
рабль не слабее 1-2-го класса (хотя можно 
умудриться вынести форт и но Бриге). Загру¬ 
зите в него по меньшей мере 1000 бомб 
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(лучше 3000). Перейдите к 16-му калибру 
он обладает наибольшей дальностью выст¬ 
рела. Войдя в гавань, выманите подальше от 
форта все корабли и расправьтесь с ними 
(чтобы форт не смог поддержать их огнем). 
Теперь вам надо занять самую выгодную по¬ 
зицию для обстрела форта. Ориентируясь 
по индикатору на мини-карте, подойдите 
так, чтобы форт оказался на самой границе 
вашей зоны обстрела. При этом можно под¬ 
гадать так, чтобы по вам могла бить только 
одна пушка форта и то по большей части 
не добивала бы. Полностью спустите па¬ 
руса. Перейдите к виду от первого лица. 
Цельтесь как можно выше — вплоть до то¬ 
го положения, когда начинает исчезать кур¬ 
сор-перекрестие. Стреляйте, стреляйте 
и стреляйте. Когда появится сообщение об 
уничтожении первой пушки, подойдите 
ЧУТЬ-ЧУТЬ поближе и расстреливайте вто¬ 
рую пушку. И так далее... Когда все пушки 
будут уничтожены (появится сообщение об 
этом), подплывайте ближе (пока не появится 
иконка с изображением солдата в шлеме 
в правом верхнем углу экрана) и жмите на 
Р2. После этого вам предстоит выиграть ру¬ 
копашный поединок с губернатором остро¬ 
ва (как при абордаже). За его спиной будут 
стоять штук 500 головорезов. 

Морские сражения 

Управление м тактика 

Стрелять лучше "от первого лицо", ведь 
тогда вы имеете возможность прицелиться са¬ 
мостоятельно. Исключение составляют два 
случая: 1) туманная погода, когда ни черта не 
видно, а ваш канонир, тем не менее, умудря¬ 
ется стрелять прицельно; 2) вы оказались 
между двух вражеских кораблей; тогда, на¬ 
жав на "пробел", вы одновременно стреляете 
с двух бортов, затем можно резко уйти. "От 
первого лица" можно также использовать 
подзорную трубу (клавиша СМ}. 

За счет умелой тактики можно вынести 
противника, в несколько раз превосходящего 
вас по огневой мощи. Вся "фишка* здесь 
в том, чтобы пальнуть по врагу самому, не по¬ 
лучив в ответ сдачи. Типичный маневр — зай¬ 
ти своим боком к носу корабля противника 
и выстрелить всем бортом, поскольку ни один 
корабль не имеет но носу орудий. Для прове¬ 
дения всех этих манипуляций вам и надо иметь 
максимально быстроходный и маневренный 
корабль. Но если вы плаваете на грузной тя¬ 
желовооруженной посудине 1-2-го класса, 
то все эти маневры вам обычно ни к чему: спу¬ 
стите паруса и только поворачивайтесь на 
месте, отслеживая движение противника. Как 
только он достаточно приблизится, вдарьте 
всем бортом: редко какой корабль пережи¬ 
вет 2-3 таких залпа. 
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Нетленные сохранении 



Хотите с сомого начала игры 1000000 I 
золотых? Хотите, чтобы Николас начал I 
свою карьеру с первого ранга? Хотите і 
заиметь самую крутую команду офице¬ 
ров и плавать на мановаре? Тогда вам — ; 
прямиком к нашему компакту, там целая | 
: подборка с сохраненками. При этом все 
квесты и разговоры будут нетронутыми! 
Одно плохо — сохроненки эти для анг¬ 
лийской версии игры, ток что все диалоги | 
пойдут затем на ЕпдІіэН. 

^. —■ - . 



Вообще, с самого начала определитесь, 
что вы будете делать с врагом: топить его или 
броть на абордаж. Если топить — закиды¬ 
вайте его ядрами и бомбами с дальнего рас¬ 
стояния, пока он не пойдет ко дну. Если 
брать на абордаж, тогда дырявить корпус 
корабля вам ни к чему — это никак не ска¬ 
жется на его боеспособности (и к тому же, 
изрешеченный корабль будет меньше сто¬ 
ить, если вы затем захотите его продать). Так 
что сразу заряжайте книпели и подрезайте 
ему паруса. Как только у вас будет подавля¬ 
ющее преимущество в скорости и маневрен¬ 
ности, можно будет спокойненько подходить 
с носа или кормы и поливать команду карте¬ 
чью. На абордаж имеет смысл идти в том 
случае, если вы хотите разжиться добром 
и/или вам известно, что вражеский капитан 
весьма слаб в фехтовании (таким путем мож¬ 
но побеждать противника, плывущего на бо¬ 
лее сильных кораблях). 



На абордаж$ 

Абордажная схвотко символически пред¬ 
ставлена рукопашным боем двух капитанов, 
однако за спиной каждого из них стоит вся 
его команда в буквальном смысле: число хит- 
поинтов (то бишь здоровье) каждого ровно 
численности его команды. Кроме того, сило 
удара капитана зависит как от его умения 


• Противник продырявлен картечью 
и для полного счастья не хватает только 
точного попадания в крюйт-камеру. 


фехтовать, так и, опять же, от числа гавриков 
за его спиной. Помните, что бой — тактичес¬ 
кий, так что побеждает не тот, кто быстрее 
машет саблей. Дело в том, что каждый капи¬ 
тан устает: степень его усталости отобража¬ 
ется зеленым индикатором (прямо под си¬ 
ним индикатором здоровья). И чем больше 
усталость, тем слабее удар. Поэтому лучше 


немного подождать и ударить в полную силу, 
чем, рьяно молотя по клавишам, награждать 
противника 5%-10%-ми ударами. Во время 
отдыха следите за противником, пытаясь уга¬ 
дать направление его удара и выставить нуж¬ 
ный блок. Только помните, что даже успеш¬ 
ный блок пропускает часть удора, так что "от¬ 
сидеться" не получится. Не забывайте и про 
обманные финты, Напоследок совет: обяза¬ 
тельно запишитесь перед первым абордаж¬ 
ным боем, ток как его вы почти наверняка 
проиграете — ведь надо еще и освоиться 
с клавиатурой. Затем эта сохраненка послу¬ 
жит вам хорошим тренажером для оттачива¬ 
ния фехтовального мастерства. 


Если вас втянули в вынужденное сражение 
и вы видите, что у вое нет шансов его выиг¬ 
рать, тогда вполне можно попытаться убе¬ 
жать. Разверните корабль по ветру, подними¬ 
те полные паруса и улепетывайте! Зо вами, 
конечно, увяжутся в погоню. Постреливайте 
в противника из кормовых орудий. Если види¬ 
те, что преследователи все же вас настигают, 
постарайтесь продырявить их паруса книпе- 
лями и продолжить бегство. (Для ускорения 
процесса можно нажать на К.) Как только вы 
оторветесь на достаточное расстояние, по¬ 
лучите доступ к Корте Миро, и сможете уп¬ 
лыть куда угодно, 

Советы россыпью 

— В ходе игры, в принципе, можно пере¬ 
метнуться на любую сторону. Достаточно 
приплыть но Шарк Айленд или Грей Сэйлз 
(пиратские острова) и приобрести там па¬ 
тент любой нации или стать вольным пира¬ 
том. Обойдется вам это в 5000 золотых и -10 
репутации. Разумеется, это усложнит и запу¬ 
тает прохождение игры. Для нормального 
прохождения нет никакой необходимости 
'менять хозяина". 

— Репутацию можно купить за деньги 
у местного священника на Мертвом Острове: 
+ 1 к репутации всего лишь за 100 золотых. 

— Острова можно открывать и самостоя¬ 
тельно, просто задавая курс наобум на Кар¬ 
те Мира. При этом совсем не обязательно 
"натыкаться" на остров: достаточно проплыть 
рядом с ним. (ЧИТ: в поддиректории 
Ке$оіігсе\Ітаде$\Мар\Кіі$$іап содержится 
открытая карта в виде графического файла 
тар_ореп.1да.) ■ 
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игра коротка, некрепко долговечно. 




Редактор: 

ГАКК (агііапі | 

Где взять 

Компакт-диск "Мании" | 

Возможности 

100% игровых и доже больше | 
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Некоторое время назад в Сети 
появился редактор уровней для 
Неаѵу Ме#аІ: Р.А.К.К. 2. Прило¬ 
жив некоторые усилия, вы сможе¬ 
те продлить жизнь для этого заме¬ 
чательного по своей убойности, 
кровавости и извращенно-садист¬ 
ской сексуальности 30 Асііоп, ос¬ 
новным из недостатков которого 
является его продолжительность. 
Игра, проходимая за три часа, — 
это издевательство. Но игра-то 
классная! И, возможно, для мно¬ 
гих она по-настоящему откроется 
благодаря вот этой статье, где я не 
без удовольствия взял на себя 
труд описать, как создавать уров¬ 
ни в Р.А.К.К. и как там вообще вы¬ 
творять многие интересные вещи. 

Игра сваяна на движке Оиаке 
III: Агепа; соответственно, и ре¬ 
дактор выполнен на базе 03 
Над!ап#, материалы о котором 
вы можете лицезреть на страни¬ 
цах раздела "МатрицаПлюс" 
(этот и предыдущий номера). 
Поэтому, чтобы не повторяться, 
в данной статье мы не будем ос¬ 
танавливаться на стандартных 
для Радианта возможностях, 
разобрав лишь исключительно 
Іакк'овские нововведения. 

Установка 

Первым делом не помешает разжиться са¬ 
мим редактором. Инсталлировать рекомендую 
в каталог, куда было проинсталлирована сама 
игра (в моем случае — С:\Сате5\РАКК2\ 
ТооЬ). Теперь, скрепя сердце, освобождайте на 
своем жестком диске не менее гигабайта и при¬ 
ступайте к следующему шагу — распаковке ре¬ 
сурсов. Для этого загляните в директорию 
\Ракк, расположенную в папке с игрушкой, 





Интерфейс программы 

Обозначения: 

1 — вид на карту сверху (XV). 

2 — вид сбо ку (2). 

3 — окошко для примерного просмо¬ 
тра уровня. 

4 — браузер текстур. 

5 — статусная строка для вывода 
различной информации 

6 — панель инструментов и главное 
меню. 








и найдите там файлы ракО.ркЗ и ракІ.ркЗ (пе¬ 
ред распаковкой расширение .ркЗ лу ч ше пере¬ 
именовать в .іір), Не забудьте указать архива¬ 
тору сохранять оригинальное дерево катало¬ 
гов (Кесгѳаіе бігѳНогу зітсіигѳ). Подождав не¬ 
сколько минут (ресурсов-то много), следуйте 
8 директорию \ТооІ2 (там находятся все уста¬ 
новленные нами инструменты) и открывайте 
в любом текстовом редокторе файл 
\Ькк\$сгірІ$\{акк.яе4. Если вы последовали мо¬ 
ему примеру и проинсталлировали все в пред¬ 
ложенный каталог, то вам понадобится просто 
заменить содержимое файла такими строками: 

{ 

'Ьзр^РЫІѴіз' 'I с:\дате$\{акк2\кга!ДЫп\ 
дЗтар -аІІ -датебіг с:\даппе5\{акк2\Ькк $' 

'Ь$р_Ра$іѴіз' '! с:\дате$\{акк2\іооІг\Ьіп\ 
дЗтар -аІІ Паз* -датесііг с\датез\1акк2\1акк $' 


'аіЛозаѵе' 'с:\датезУакк2\Ьзкк\тарз/ 
аіЛозаѵе/аійозаѵе.тар' 

'ЬазераФ' 'с:\дате$\Ракк2\Ракк' 

'гѳтоІѳЬазераЖ' 'с:\датез\1акк2\Ракк* 

* I * * 

ГЗпСТТШ 

'тарзраНі' 'с:\датез\Ькк2Ѵакк\тарз' 
'тосІеІраіЬ' # с:\датез\Іакк2\Іакк\тое1- 
ек/Мік' 

'епІЙураіЬ' 'с:\датез\Ракк2\Ракк\еп1Жез/ 

епіЖе5.бѳ( # 

'ІехТцгераНі' 'с:\дате$\Іакк2ѴаккѴех- 
кігез/' 

> 

Если же вы установили программу в другую 
директорию, меняйте эти пути в соответствии 
со своими настройками. Для того, чтобы редак¬ 
тор каждый раз запускался с такими парамет¬ 
рами, создайте ярлык для него но рабочем сто¬ 
ле, нажмите на нем правой кнопкой мышки 
и выберите пункт Свойства. В окне Ярлык/Объ¬ 
ект введите С:\Оатез\РАКК2\ТооІ2\Ьіп\дЗга- 
сііапі.ехе ..\Ькк\з егі р*з\{акк.це4, Можно при¬ 
ступать к работе. 

Первая карта 

Давайте попробуем создать простейшую 
карту. Здесь нам пригодятся навыки, получен¬ 
ные при ознакомлении с ОЗКабіапЕ Снача¬ 
ла, кок обычно, сделаем небольшую комнату 
(в окне ХУ норисуем прямоугольник, устано¬ 
вим высоту в окне Ъ и вырежем его содержи¬ 
мое командой меню 5еІесйоп/С5Ѳ/С5Ѳ 
ЗыЫгасф Подберите текстуры из соответству¬ 
ющего меню ііѳхіыгез} и установите точку 
старта (нажмите правую кнопку мыши и выбе¬ 
рите опцию ІпЬ/РІауег/5іаД). 

Не помешает добавить несколько источ¬ 
ников света (меню по правой кнопке мыши, 
выбрать ЕідМ), иноче нам придется блуждоть 
в кромешной тьме. Для разнообразия можно 
поместить на карту какие-либо предметы 
(ОЬ|е<Зз), оружие (Ѵ/еароп$), врагов [Епетіез] 
или нейтральных персонажей (СНагасІегз), 
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Установка 


дополнительных 

"шкурок" 




На нашем компакт-диске вы сможете 
найти несколько скинов для игры, создан¬ 
ных по мотивам оригинальных комик¬ 
сов/мультфильма (кстати, обратите вни¬ 
мание, что на большинстве из них Джулия 
не совсем одета. К сожалению, текущая 
версия игры не поддерживает смену 'шку¬ 
рок", поэтому нам придется ставить их 
вместо оригинальных. Для этого просто 
скопируйте файл с расширением .ркЗ 
в подкаталог \1акк, расположенный в ди¬ 
ректории игрушки (если замены "шкурки" 
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• Концелт-арт, послуживший основой 
дли одной из представленных 
на компакте "шкурок". 
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после этого не произойдет, переименуй¬ 
те файл *.ркЗ, содержащий скин, 
в рак*.ркЗ, где '** обозначает какое-ли¬ 
бо- число). Когда новая "шкурка" вам на¬ 
доест и вы захотите вернуться к стандарт¬ 
ному варианту, просто удалите этот *.ркЗ 
фойл из игровой директории. 

Многие скины по сценарию доступны 
только на определенных уровнях, поэто¬ 
му для того, чтобы иметь возможность 
посмотреть их на первой карте игры, 
придется пойти но небольшую хитрость. 
Откройте *.ркЗ-файп, содержащий 
'шкурку*, любым архиватором (напри¬ 
мер, ѴѴіі 2ір), и загляните в директорию 
\тобеІ5\рІауег$\пеѵѵ|ц!іе Переименуйте 
файлы іЫіе1_$кіп*.Ьс, іыІіе2_зкіпМЪ( 




и щІіеЗ зкіпМіх (вместо т должно сто¬ 


ять число от 1 до 5) в |цІіе 1 _$кіп 1 .Йх, 
|іі1іе2_5кіп 1 .Йх и |ііІіеЗ_$кіп1 .Йх соответст¬ 
венно. Теперь запускайте игру, выбирай¬ 
те Ые\ѵ Оате и любуйтесь работой фа¬ 
натов игрушки. 
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Сохраним результаты наших трудов под 
именем ідготапіа.тар (меню РіІе/$аѵе; есте¬ 
ственно, слово [ідготапіо] — опциональное). 
Откомпилируем уровень (меню В5Р/Взр_РиІІ- 
Ѵіз), и полученный *.Ь$р-файп поместим в ка¬ 
талог \йзкк\тар5. Для проверки карты запус¬ 
тим игру и введем в консоли беѵгтюр Ідгота- 
піа. Ура! Работает. А сейчас пора принимать¬ 
ся и за более сложные вещи. 


Работа со скриптами 

Введите в консоли команду ѳбіізсгірі. Пе¬ 
ред вами появится окошко (некий аналог стан¬ 
дартного Блокнота), предназначение которо¬ 
го — обеспечить вам возможность написания 
игровых скриптов. Довойте создадим такой 
фойл, для чего введем следующие строки: 

5іаг1: 

С этого слова (двоеточие вводить обяза¬ 
тельно) начинается любой скрипт. 

зеісѵаг д_рІауегтобе! -ЫіеІеаіЬег 

$р!ауег тобеі іЫіе_ІеаЙіег.Нк 

Определение модели игрока. Мы выбира¬ 
ем Джулию в кожаной одежде (картинка (5)): 



В качестве альтернативы возможно ис¬ 
пользовать и другие модели: 

зеісѵаг д_рІауегтобѳІ Аіііе 
$рІауег тобеі іЫіе.Іік 

Стандартная модель (1). Если не использо¬ 
вать скрипты вообще, играть придется имен¬ 
но этой фигуркой (чересчур одетой ;-). 

зеісѵаг д_рІауѳгтобеІ Аі!іе_$\ѵатр 
$р!ауег тобеі .Міе_5ѵѵатр.1ік 
Джулия в наряде амазонки (2). 
зеісѵаг д_рІауѳгтобеІ .Ыіеіогп 
$р!ауѳг тобеі .Ыіе^іогп.іік 
Модель в разорванной одежде (3). 
зеісѵаг д_рІауегтос!еІ ^Ііе_ЬайІе 
$р!ауег тобеі ІцІіе_ЬаІіІѳ.Іік 
Боевой наряд (4). 
ѵ/аііРогР!ауег 

Обязательная строчка, означающая, что 
с этого момента начинается собственно опи¬ 
сание уровня. 



Внутриигровые меню 
и утилиты 


Для нашего с вами удобства в игру 
были включены специальные средство, 
активируемые вводом соответствующе¬ 
го параметра в консоли (вызывается на¬ 
жатием на кнопку 





поіераб — встроенный текстовый ре¬ 
дактор. 

есііізсгірі — загружает в текстовый 
редактор скрипт с настройками для те¬ 
кущего уровня. 

таріізі — открывает список доступ¬ 
ных карт (выбор нужной осуществляется 
двойным щелчком мыши). 

зоішсіріскег — список всех доступных 
звуков (используется для выбора нужно¬ 
го, с возможностью прослушивания). 

Іоддіѳтегш апітаіе2 — выбор ани¬ 
маций для выделенного объекта. 

Іоддіетепц сатега — управление иг¬ 
ровыми камерами. 

Іоддіетепц гоцпб — управление 
триггерами (игровыми событиями) и зву¬ 
ковыми эффектами. 

Іоддіетегш Іеѵеібезідп — меню, име¬ 
ющее массу полезных для дизайна раз¬ 
делов. 

Іоддіетепц етіііег — настройка раз¬ 
личных спецэффектов. 
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іЬгеаб МаіпЗіагІцрТЬгеасІ 
Маіп_$ІагІцр_ТЬгеаб: 

Объявление первого блока (первой части 
скрипта, названной Маіп_$ІагІцр_ТЬгеа(і}. 
Ыѳіп 2 10 55 44 20 
ѵѵай 2 

ЬНеоцМ 251 0 3 1 

ѵѵай 2 

Ыеіп 2 0 0 251 20 

^ай2 

Эти строки выводят на экран довольно ин¬ 
тересные эффекты (затемнение/осветление). 
Синтаксис данных команд такой: Іабеіп {про¬ 
должительность действия в секундах} //?/ {С} 
{В} {прозрачность}. Символы К, С и В опреде¬ 
ляют, сколько составляющих стандартных 
цветов (красный (/?е^), зеленый ( Сгѳеп ), синий 
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РЕДАКТОРЫ 


Компакт-диск 

На компакте "Мании" вы найдеіе 
следующие файлы 

Ідготапіа.тар — исходная карта для 
помещения в редактор уровней. 

Ідготапіа. Ьзр откомпилированная 
карта (годится для игры). 

Ідготапіо.зсг — файл со скрип і ом 
(с комментариями). 

Для того чтобы опробовать этот уро¬ 
вень в действии, скопируйте ідгота- 
піа.тар и ідготапіа.зсг в директорию 
Ѵакк\тар$\, активируйте консоль 
и введите сіеѵтпар ідготапіа 


(ВІие)\ будет присутствовать в данном оттенке 
(от 0 до 255). Проще говоря, красный цвет 
можно получить числами 255 0 0 (255 крас¬ 
ного, 0 зеленого и синего), синий — 0 0 255, 
и т.д. Число, стоящее после слова ѴѴаіІ, опре¬ 
деляет, через сколько секунд следует выпол¬ 
нять следующую строчку. 

доіо Ргі пН пЬэгтайопТЬ геасі 
Перейти к следующей части скрипта (ко¬ 
торая называется РгіпНпІогтсгііоп ТЬгеасі). 
епб 

Закончить текущий блок команд. 
Рпп1_Іпк>гта*іоп_ТЪгеаб: 

Объявление следующего блока команд. 
ІосргіпІ 250 250 'Іі'з ту ІігзІ РАКК2 
Мар!\пЕп|оу ;-)\пАЮМ' 

Печать текстовой строки (тех аюв, кото¬ 
рые находятся в кавычках) в середине экрана 
(координаты 250,250). Для того, чтобы вывес¬ 
ти на экран сообщение, состоящее из не¬ 
скольких строчек, используйте символ пере¬ 
хода на следующую строку \п. 


Подождать 4 секунды. 

Іосргіп* 580 0 'Ргераге!' 

Вывести еще одно сообщение, на этот раз 
расположенное в нижнем правом углу экра¬ 
на (координаты 580,0) 

ѵѵаіі 4 

доіо ЕпсІТпд_РаП 

Подождать еще 4 секунды и перейти к сле¬ 
дующей части (ЕпсІіпдРагІ) 

епб 

Завершение текущего блока. 

ЕпсІІпдРагЕ 

Начало последней части скрипта. 

зііійстсі 'есійэсгірі' 

Выполнить консольную команду ееІіЪсгірі 
(открыть окно с этим текстом). 

еле! 

Завершение скрипта. 

Закончив работать над файлом, сохрани¬ 
те его (меню РіІе/5оѵе) под названием 
Ідготапіа.зсг (имя скрипта должно обязатель¬ 
но совпадать с названием карты). Теперь за¬ 
крывайте текстовый редактор и перезагру¬ 
жайте уровень (снова введите в консоли 
сіеѵтар ідготапіа). Если вы все сделали пра¬ 
вильно, то события будут развиваться точно 
по написонному нами сценарию. Для того 
чтобы получить информацию о дополнитель¬ 
ных скриптовых командах, воспользуйтесь до¬ 
кументацией от разработчиков (подкаталог 
\аосз) или уже готовыми примерами (их мож¬ 
но найти в папке \Такк\тар$\ехатрІе). 

Полезные 

программки 

Напоследок рассмотрим некоторые по¬ 
лезные утилиты от разработчиков, находящи¬ 
еся в папке \Ьіл. 

сІІдесКі.ехе — редактор игрового интер¬ 
фейса. Позволяет полностью изменять внеш¬ 
нее оформление игрушки. 
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• Рисуем новый интерфейс. 


Іопідеп.ехе — создает для игры новые 
шрифты на базе стандартных ТшеТуре- 
шрифтов ѴѴіпсІоѵѵз. Использование: 

ІопТдеп.ехе - {название игрового шрифта} — 
{системный шрифт} —{дополнительные оп¬ 
ции}. 

НхсопѵегІ.ехе — конвертер игровых текс¬ 
тур *.Йх-формата в стандартные *3да-файлы. 
Использование: Нхсопѵегі.ехе {*.Нх-файл}. 

Ідасопѵегі.ехе - конвертер текстур из 
*Зда-формата в игровой *.Йх-формат. Ис¬ 
пользование: *дасопѵеПехе { *.{іх-фойл }. 

Іірзупсехе — средство для синхронизации 
губ персонажа с его речью. Использование: 
Іірзупсехе {*.\ѵаѵ или *.трЗ-файл}. 

1чѵ2іап.ехе, тах2зкі.ехе, тах2іап.ехе — 
конвертеры моделей ЗР 5Юс)ю Мах в игровой 
формат. Использование: Кѵ2Топ.ехе { модель} 
—{опции}. 

тсору.ехе — утилита для копирования 
файлов со скриптами (с сохранением всех пу¬ 
тей}. Использование: тсору.ехе {скрипт} 
{нужная директория}. 

пеѵѵдЗтар.ехе, рЗтар.ехе — компилято¬ 
ры карт (вызываются автоматически из ради- 
антовского меню В5Р). ■ 
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Где взять 


Сложность освоения 


Компакт-диск "'Манки" (обе версии) 


Все сто 

Элементарно 


Редактор 
зданий и юнитов 

Данный редактор для 'Фараона' устроен 
точно так же, как соответствующий редоктор 
для 'Зевса', который мы описывали в про¬ 
шлом номере 'Мании'. Поэтому нет нужды 
подробно расписывать его сейчас. Отметим 
только, что он позволяет редактировать все 
параметры всех зданий и юнитов. Можно, 
к примеру, сделать так, чтобы дома вмещали 
по 1000 жителей и люди любили селиться воз¬ 
ле грязных производств, о служащие носи¬ 
лись бы с бешеной скоростью; но можно ис¬ 
пользовать редоктор и в более серьезных це- 
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лях — например, подправить те данные, кото¬ 
рые, как вы считаете, не соответствуют исто¬ 
рическим реалиям. Иными словами — изме¬ 
нить игру под свои интересы и, возможно, 
превратить ее в нечто иное, до чего не доду¬ 
мались разработчики. 

Установка и подготовка 
к работе 

Первым делом зайдите в директорию 
'Фараона" и сделайте резервное копирова¬ 
ние файлов РЬагооЬ_МосІеІ_*.Ъгі и Рі- 
діяе_МосіеІ_*.М, где * означает уровень 
сложности игры (от ѴегуЕазу до Ітроз5іЫе) — 
таких файлов будет 10 (файлы можно зазипо- 
вать или скопировать в любую директорию}. 
Именно эти файлы вы будете редактировать 
в дальнейшем, так что оригинол всегда ока¬ 
жется кстати. Теперь снимите со всех этих 
файлов отрибут геаб-опіу/'только чтение* 
(щелкнув правой кнопкой мыши на файле 
и выбрав Ргорегііез/Свойства) — иначе вы не 
сможете сохранить результаты редактирова¬ 
ния. Разархивируйте йІеебгійэІІ.гір (для "Клео¬ 
патры* — КІеебіі2МІ.гір) в любую директорию 
и запустите йіеебіі.ехе (КІеебіі2.ехе, соответ¬ 
ственно}. 

Редактирование зданий. С помощью Рііе - 

> Ореп МобеІ Рііе откройте нужный вам файл 
типа РНагаоЬ_МобеІ_*.іхІ (* — уровень слож¬ 
ности игры). Появится панелька, похожая на 
панель "Зевса", которую мы подробно распи¬ 
сывали в предыдущем номере. Отредактиро¬ 
вав все, что нужно, не забудьте сохранить ре¬ 
зультаты своей работы через Рііе -> Заѵе 
МобеІ Рііе. 

Редактирование юнитов. С помощью Рііе - 

> Ореп Рідоге Рііе откройте нужный вам файл 
типа Рідцге _МобеІ_*.Ьб. Далее все как 
у "Зевса*. Не забудьте сохранить результаты 
редактирования через Рііе *> $оѵѳ Рідцге Рііе. 


Редактор карт и сценариев 


Где взять 
Возможности 
Сложность освоения 


Установка н подготовка 
к работе 

Первым делом зайдите в поддиректорию 
Марз "Фараона* 'типа с\дате5\РЬагаоЬ\ 
Марз) и сделайте резервное копирование 
файлов-карт с расширением .тар (дабы все¬ 
гда иметь оригиналы, ведь 
именно эти файлы вы будете 
в дальнейшем редактиро¬ 
вать.) Далее снимите со всех 
этих файлов атрибут геаб- 
опІу/"только чтение" (щелк¬ 
нув правой кнопкой мыши на 
файле и выбрав Ргорегііез/ 

Свойства) — иначе вы не 
сможете открыть эти файлы 
для редактирования. Разар¬ 
хивируйте таребііхір в лю¬ 
бую директорию и запустите 
таребгі.ехе. 



Компакт-диск "Мании" (обе версии) 

нмнншншмммми 

Поим 100% 

Элементарно 


мы не забудьте сохранить результаты редак¬ 
тирования через Рііе -> Заѵе Мар (можно со¬ 
хранить в другой файл под другим именем че¬ 
рез Заѵе Мар Аз). 

Редактирование сценария. Но, собствен¬ 
но, не спешите выходить из редактора. Он же 
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• Редактируем сценарии "Фораоиа 1 
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• С редактированием карты "Фораоиа" 
справите* даме ребенок. 

Редактирование карты. С помощью Рііе -> 
Ореп откройте нужный вам файл типа *.тар 
из поддиректории Марь "Фараона*. Далее 
через меню Т11е5 выбирайте нужное и шле¬ 
пайте по карте. Перед выходом из програм- 


позволяет редактировать и сценарные усло¬ 
вия. Делается это через Ебй -> Оагпе 
Рагатеіегз (или ОгІЛѴ). Тогда появится па¬ 
нелька Оате Рагатеіегз, на которой можно 
редактировать следующее: 

Іпіічаі РеЬеп — стартовая сумма денег. 

Уеаг ВС — стартовый год. 

Вціібіпдз АѵаіІоЫе — какие здания можно 
строить. 

Далее идут условия выигрыша сценария: 

СыІЮге, Рговрегііу, Кіпд- 
бот, МопптепТ — необходи¬ 
мые рейтинги по этим пока¬ 
зателям. 

Ноызіпд Редцігетепіз — 
сколько зданий какого уров¬ 
ня необходимо иметь. 

Рориіаііоп — необходи¬ 
мая численность носеления. 

Мопцгпепі 1,2, 3 — какие 
монументы надо возводить. 

Затем следует информа¬ 
ция О богах: 

Ообз — какие боги есть 
- я в вашем сценарии (отметить 
■Щ. галочкой); 

Раігоп — кокой бог будет 
"главным* (отметить галочкой). 

В заключение — информация о том, что 
надо класть в захоронения. Это указывается 
в окошке Огаѵе Оообз; чтобы изменить это, 
щелкните по Зеі Сгаѵе Оообз. 

Чтобы выйти из панели с сохранением ре¬ 
зультатов редактирования, нажмите на ОК; 
без сохранения результатов — СапсеІ. Н 


Ліы. 
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МАТРИЦА ПЛЮС 


ИЦрци Ъ'Ы-Уг Гг ^Г — 




'■отдаче 


(ШогіІап! 


ѵтт^.щега8іапі.еот/іНе$.сді?8іпп=03Яа8іапі/ 


100% игровых и даже больше 


Очень высокая 


впшіг.яегасііаііі. со ш/(іІе$ .сд1?сІі г і п=Оос(/ 


ѵпт.дегасііапі. сот/НІе$. сді ?8ігіп=03ЯРІцд іп$/ 


Добавляем дверь 

Теперь добавьте несколько источников 
освещения в коридор и вторую комнату, по¬ 
сле чего откомпилируйте карту и опробуйте 
ее в игре. Не находите, что нам чего-то не 
хватает? Конечно — что же это за коридор 
без двери? Для добавления оной сначала на¬ 
рисуем браш где-нибудь в коридоре; ширина 
коридора и ширина двери должны совпа¬ 
дать, Теперь покроем будущую дверь соот¬ 
ветствующей текстурой, чтобы потенциаль¬ 
ным игрокам было понятно, что это не просто 
стенка, а именно дверь. Выберем один из 
подходящих наборов текстур, например, 
доНзІс_сІоог, из меню Техіигез. Единственное, 
что нас способно смутить, это то, что тексту¬ 
ра легла на браш не очень-то красиво — 
центр ее явно смещен в сторону. Чтобы точ¬ 
но позиционировать текстуру, выделите нуж¬ 
ный браш и затем, зажав кнопку АІІ, мышкой 
расположите текстуру так, как хочется вам. 
Теперь сделаем так, чтобы наша дверь могла 
открываться, для чего нажмем на клавиатуре 
N. В появившемся меню выберем опцию 
ішс_с1оог. При желании можете изменить 
свойства двери, наиболее важными из кото¬ 
рых являются Тоддіе (задержка перед откры¬ 
тием/закрытием), и ЗреѳсІ (скорость откры¬ 
тия/закрытия)'. 


Привет! Сегодня мы продол¬ 
жим изучение процесса созда¬ 
ния уровней для третьего Квей- 
ка, начатое в предыдущем но¬ 
мере. Если вы по каким-то при¬ 
чинам умудрились пропустить 
первую часть данной статьи, ре¬ 
комендую немедленно испра¬ 
вить эту оплошность. На этот раз 
мы продолжим работу с создан¬ 
ным ранее уровнем, постепенно 
усложняя его структуру. 


Теперь ном надо вырезать из полученного 
браша его внутреннее содержимое, для чего 
мы воспользуемся методикой, отличной от 
описанной ранее. Нажмите Е$с, чтобы снять 
выделение с уже готового браша. Теперь вну¬ 
три заготовки коридора нарисуйте еще один 
браш, размеры которого должны быть не¬ 
много меньше первого. 

Конкретнее, крыша должна быть ниже, 
пол — выше, о расстояние между стенами — 
уже. Кроме того, заметьте, что данный браш 
должен частично проникать внутрь обеих 
комнат (см. скриншот). 


Комнаты и коридоры 

Пришла пора немного увеличить разме¬ 
ры нашего уровня, для чего попробуем доба¬ 
вить туда еще одну комнату. Для этого вос¬ 
пользуемся той же методикой, что и обычно 
(для забывчивых повторяю еще раз: нарисо¬ 
вать прямоугольник, подобрать его высоту 
и затем вырезать содержимое командой ме¬ 
ню 5еІесЧіоп/С5Ѳ/Маке НоІІо\ѵ). Поместите 
эту комнату на некотором расстоянии от 
первой. Теперь давайте соединим коридо¬ 
ром полученные комнаты, для чего добавим 
на карту еще один браш. Этот браш должен 
двумя своими поверхностями соприкасаться 
с имеющимися комнатами, кок это показано 
на рисунке. 


Ф Коридор - внутренняя часть 


ічак вы, наверное, уже догадались, новый 
браш нам нужен только для того, чтобы выре¬ 
зать его из старого и тем самым получить ко¬ 
ридор, соединяющий обе комнаты. Для выре¬ 
зания воспользуйтесь командой меню 
$еІесйоп/С5С/С$0 ЗцЬзТгасЕ После этого 
удалите ненужный более браш нажатием на 
Васкзрасе. 

Если вы все сделали правильно, то теперь, 
находясь в окне трехмерного просмотра, 
сможете увидеть, что наши комнаты соедини¬ 
лись коридором. Единственное, на что следу¬ 
ет обращать внимание — это на возможность 
появления щелей между стенами комнат. Та¬ 
кое возможно, если вы неточно подобрали 
размеры коридора. 


Края и грани 

Как вы могли заметить, во всех рассмот¬ 
ренных нами случаях фигурируют исключи¬ 
тельно простенькие прямоугольные броши, 
что, вообще говоря, не слишком-то реалис¬ 
тично. В реальной жизни непрямые углы 
встречаются не так уж часто, и поэтому уро¬ 
вень, составленный из одних кубов разных 
размеров, смотрится диковато. На самом 
деле мы вполне можем создавать и предме¬ 
ты неправильной формы, для чего пригодит¬ 
ся редактирование гроней объектов (Ебдез). 
Сначала нарисуем браш произвольного 




Ф Коридор - наружная часть 
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МАТРИЦА ПЛЮС 


штт 


Модели 
и прочие 
украшательства 

Не знаю, заметили вы или нет, но карта 
у нас какой-то безжизненной получается. 
Давайте хоть парочку объектов добавим' 
для оживления атмосферы. Чтобы добавить 
на карту статичную модель, нажмите на 
правую кнопку мыши, находясь в виде на 
карту сверху. В появившемся меню выбери¬ 
те Мі5с/Мі5С_тобеі. Затем нажмите на 
кнопку МосіеІ и укажите расположение фай¬ 
ла с моделью на диске. Модели, готовые 
к помещению в игру, должны иметь расши¬ 
рение .тбЗ. Обратите внимание, что при 
желании для этих целей можно использовать 
и модели из других игр, основанных на движ¬ 
ке ОЗ. Для примера выберем модель 
/зкиіІ/зкиІНііН .тбЗ ( черепушка). Выбрав 
файл, установите направление (в градусах), 
в сторону которого будет повернуто мо¬ 
дель. Для этого воспользуемся кнопками со 
значениями 45... 360. Теперь нажмите на 
клавиатуре N и выберите место размеще¬ 
ния полученного объекта на свое усмотре¬ 
ние. Главное — следить за тем, чтобы раз¬ 
личные объекты не пересекались друг с дру¬ 
гом и различными элементами архитектуры 
уровня. При желании можете добавить на 
карту еще парочку-другую объектов, а мы 
продолжим изучение возможностей редак¬ 
тора дальше. Как насчет того, чтобы сде¬ 
лать зеркало? 

Для начала нарисуйте браш, который 
будет для него основой, и покройте его тек¬ 
стурой Міггог из набора Соттоп (обяза¬ 
тельно). Теперь е окне с видом сверху на¬ 
жмите правую кнопку мыши, и выберите 
пункт меню Мі$с/Мі$с_рогГаІ_5цгТасе. Учти¬ 
те только, что данный объект следует разме¬ 


ном направлении, меняя тем самым форму 
объекта. Заметьте, что при работе с граня¬ 
ми брошей часто требуется сменить вид на 
карту, что можно сделать нажатием 
ОгІ+ТаЬ. Для практики попробуйте нарисо¬ 
вать небольшую пирамидку, как показано 
на рисунке. 


Это должен 
знать каждый 


\ процессор игрока. ! іомимо ооъектов, 

| состоящих из граней, есть объекты, об- 
| разовонные кривыми, но об этом мы по- 
| говорим позже... 

Обрезание (СІЕрріпд — не путать 
с аналогично называемой еврейской 
традицией ;-) — процесс удаления не- 
І нужных частей браша. Различают два 
вида обрезания — 2-роіпІ сіірріпд и 3- 
; роіпі сіірріпд В первом случае отсече- 
і ние части браша происходит по пинии, 
I образованной двумя точками, во вто- 
! ром — тремя. На практике это вылива¬ 
ется в то, что для создания более слож- 
1 ных поверхностей второй способ на- 

I много предпочтительнее. 

Портал (Рог+аІ) — поверхность, в ко¬ 
торой отображается часть окружаю- 
I щей обстановки. Как пример портала 
можно привести зеркало, телепорты, 
в которых видно место их назначения 
: и т.п. При работе с порталами глав¬ 
ное — не злоупотреблять ими. Даже на 
маленькой карге, приложенной к ста- 

І тье, Гр$ снижается при попадании в об- 
, ластъ видимости зеркала нескольких 
движущихся объектов. 

Координатная сетка іОгіс!) — исполь¬ 
зуется для точного позиционирования 
. различных деталей уровня. В редакторе 
доступно несколько видов таких сеток, 
различающихся размером ячейки. Чем 
і меньше размер каждой ячейки, тем 6о- 
: лее точно можно выбирать размеры 
и расположение используемых на карте 
! объектов. 

В дальнейшем, по мере ознакомле- 
| ния с материалом, мы будем рассмат¬ 
ривать и другие понятия, используемые 
■ в дизайне уровней. к . 


Г » 


# Вот такую пирамидку я нарисовал 


Таким образом возможно создавать 
только не очень сложные фигуры, вроде на¬ 
рисованной мной пирамиды. Для того же, 
чтобы работать с действительно сложными 
объектами, нам потребуется функция обре¬ 
зания (СІіррег), Давайте перейдем в другую 
комнату и попробуем нарисовать там ко¬ 
лонну. Сначала создадим браш строго пря¬ 
моугольной формы. Затем перейдем в ре¬ 
жим обрезания, нажав на клавиатуре кноп¬ 
ку X. Теперь, нажав левую кнопку мыши, вы 
поставите на карте тачку с цифрой 1 (соот¬ 
ветственно, следующим — 2, и потом — 3). 
Поставим две такие точки рядом с краями 
нашего браша, как это изображено на 
скриншоте. 

Как видите, одна часть браша теперь ок¬ 
расилась в желтый цвет, другая — в красный. 
Желтым цветом обозначается вид фигуры 
после обрезания, красным — то, что мы от¬ 
режем. Если произойдет так, что красным 
выделится то, что вы как раз хотите оста¬ 
вить, выберите пункт меню Зеіесііоп/ СІір- 
рег/РІір Сіір ОгіепТаТіоп (поменять эти обла¬ 
сти местами). Для отрезания ненужной части 
браша нажмите Епіег, для отмены обреза¬ 
ний достаточно нажать Езс. Обрезав таким 
нехитрым способом все углы браша, мы по¬ 
лучим колонну вроде той, что изображена 
на все том же скриншоте. 

Вообще, грамотно пользуясь приобре¬ 
тенными навыками, вы сможете создавать 
абсолютно любые обьекты. Кроме того, об¬ 
резание позволяет не только срезать не¬ 
нужные части объекта, но и разрезать вы¬ 
бранный браш на несколько частей. Со¬ 
здайте еще один брош и, нажав X, поставь¬ 
те две отметки в произвольных его местах. 
Теперь вместо Еггіег нажмите 5ННі+Еп/іег, 
в результате чего из одного браша мы полу¬ 
чим две половинки. 




Вот ток в игре выглядит зеркало 


стить в непосредственной близости от зер¬ 
кала (не далее 64 единиц). Кроме того, при¬ 
мите во внимание, что, во-первых, зеркала 
должны располагаться так, чтобы отражать 
не слишком много объектов (чревато сниже¬ 
нием частоты кадров), и, во-вторых, одно 
зеркало не должно отражать другое (приво¬ 
дит к различным ошибкам). 


размера и расположим его внутри одной из 
комнат. Теперь нажмем кнопку Е и обратим 
внимание на то, что на поверхности нашего 
браша появились точки синего цвета. Клик¬ 
ните по одной из этих точек левой кнопкой 
мыши и, не отпуская ее, двигайте мышь 
в произвольном направлении. Как видите, 
одна из граней браша сдвигается в выбран¬ 
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МАТРИЦА ПЛЮС 


РЕДАКТОРЫ 




Неплохо будет добавить на карту еще 
и пламя. Первым делом создадим какой-ни¬ 
будь предмет, на котором будет гореть 
огонь. Это может быть и обычный прямо¬ 
угольный браш. Теперь создадим еще один 
браш, который и будет изображать пламя. 
Затем в меню Техіыгез выбираем 51х и ста¬ 
вим текстуру под названием РІатеІ. Точно 
позиционируем ее на браше мышкой с на¬ 
жатым АН - и, в принципе, огонь уже готов. 
Но есть здесь одно тонкость: если вы сейчас 
откомпилируете уровень и посмотрите это 
самое пламя в игре, то окажется, что оно да¬ 
леко от идеала. 

Проблема здесь заключена в том, что 
текстура растягивается на всю толщину 
браша, в результате чего вокруг изображе¬ 
ния огня появляются нежелательные эффек¬ 
ты. Чтобы избежать этого явления, надо про¬ 
сто сделать браш, изображающий пламя, 
максимально тонким. 


Новый этаж готов — осталось только со 


единить его со сделанным ранее — иначе 
как же игроки смогут попасть на него? Для 
этого добавьте еще один браш, который бу¬ 
дет служить люком в полу верхнего этажа 
(см. скриншот). 


Ф Это будущий лифт 


Теперь, не снимая с браша выделения, на¬ 
жмите на клавиатуре кнопку N. и в появив¬ 
шемся меню выберите Рііпс/Рцпс^рІаІ. Перед 
нами появится окно со свойствами данного 
объекта (лифта). Наибольший интерес для 
нас представляют свойства НеідЫ и зрееб 
(вес и скорость соответственно). 

Настроив эти параметры по своему вку¬ 
су, компилируйте уровень и запускайте его 
в игре. На сегодня же это все — ждите про¬ 
должения в следующих номерах "Мании", 
где мы с вами подробно обсудим наиболее 
необходимые тонкости моделирования 
уровней. ■ 


I вн 


• Выделенный браш и есть тот самый люк 


Теперь сделайте в полу отверстие коман¬ 
дой меню Зеіесііоп /С5С/С50 ЗыЬзігасі 
и удалите ненужный более браш нажатием 
на Васкзрасе. Люк готов, но вот незадача — 
попасть с нижнего этажа на верхний не 
представляется возможным. Чтобы обеспе¬ 
чить будущим игрокам нормальное переме¬ 
щение между уровнями, необходимо сделать 
лифт либо теле¬ 
порт, чем мы сей* ТЯЩЯЯ 

час и займемся. 

НОВЫЙ Г[ОІ II. КОГО■ 
рый должен быть I 

I т 


Уровень от "Мании 


На нашем диске вы сможете найти 
уровень для Оцаке 3, иллюстрирующий 
данную статью. Он присутствует в виде 
двух файлов: 

ідготапіа2.Ьзр — файл для исполь¬ 
зования в игре. Поместите его в дирек¬ 
торию \ЬазерЗ\тарз и запускайте так, 
как описано в предыдущей статье (глав¬ 
ное, не забудьте прописать в консоли 
$ѵ_ріяе 0). 

ідготапіа2.тар — файл для редак¬ 
тирования в описываемом редакторе. 






Для этого в меню Огісі следует выбрать 
минимальный размер ячейки сетки (ОгісН) 
или же просто нажоть 3 на клавиатуре. Те¬ 
перь, пользуясь окном с видом но корту 
сверху, максимально уменьшите толщину 
браша, и проблема решена. Теперь, если 
откомпилировать корту, пламя будет отоб¬ 
ражаться без всяких артефактов. 


Расширяемся 

Настала пора несколько расширить гра¬ 
ницы нашего уровня — двух комнат нам уже 
явно недостаточно. Давайте создадим еще 
один этаж, который будет располагаться на 
уровень ниже уже существующих комнат. 
Сначала нарисуйте большой прямоугольник 
в окне с видом сверху, затем выберите его вы¬ 
соту в окне с видом сбоку. Расположите полу¬ 
ченный браш таким образом, чтобы он встал 
точно под уже существующими комнатами, 
и вырежьте его содержимое командой меню 
5еІе<Чіоп /С5С/Маке НоІІоѵу. Разместите на 
этаже несколько источников освещения, что¬ 
бы нам не пришлось блуждать в потемках. 
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Девушка, можно 
назначить вам сви¬ 
данье?! — кадрил 
девушку думер. 
— Да, - 
смущаясь, 
ответила 


та, — 
а где? 
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НОЧЬЮ, 

в сетке, я 
вас там, 
стало быть, 
и убью пару 
роз. А потом 
вы меня. 


ч ' ®@© 

Идет думер по уровню. Навстречу маль¬ 


чик. 


— Мальчик, а мальчик, скажи, где выход? 
— Не-а! 

— А я тебе шотган дам. 

— Вон там! 

— Хороший мальчик, держи шотган. А как 
тебя зовут? 

— Ваня, 

— А фамилия? 


— Сусанин. 




Встретились однажды три думера — при¬ 
сели на приступочке, закурили, Сидят, гуто¬ 
рят, пепел в чей-то череп стряхивают. И за¬ 
шел у них, как обычно, треп насчет того, кто 
остальных круче. 

Один думер говорит: 

— У-уфф... а как я давеча на Князя Тьмы 
с бензопилой кидался! Просто отпад! 

Другой невежливо вставляет: 

— Да чего там, а я вот — с лобзиком! 

Третий, скромно стряхивая пепел в бочку 
с напалмом: 

— Э! Ерунда! Я вот с пилочкой для ногтей 
как-то на него кинулся — и давай по морде 
ему, по морде, по морде... так и ис¬ 
кромсал до самых копыт, 

©©© 

— Доктор вы лечите боязнь от¬ 
крытых пространств? 

— Конечно. 

— А закрытых? 

— Естественно... 

— Видите ли, у моего сына 
и та, и другое. 

— Ааааа... Думеров мы не 

лечим. 


Базарят два думера: 

— Слышь, а что это у тебя вся 
морда в крови? Опять демоны на¬ 
езжают? 

— Демонов-то я как раз всех 
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убрал, но когда к выходу бежал, об мегасфе 
ру споткнулся. 




Проходит Дюк Нюкем мимо деревни. 
Выбегает бабулька: 

— Милок, помоги кабанчика забить. 

Дюк моментально глотает пузырек стеро¬ 
идов и идет в сарай, где бабулька содержит 
вышеупомянутого кабанчика, Через два часа 
непрерывного визга и воплей выходит: 

— Все, бабуль, забил! Не бойся, не на¬ 
смерть. Очухается — долго помнить будет. 




— Слышь, думер, а зачем тебе лазерный 
прицел на БэФэГэ? 

— А это чтобы не промахнуться, 

©©© 

Думер вбегает в секретку с БэФэГой в ру¬ 
ках и орет: 

Ну все, я пришел, закругляйтесь, ребята! 

— Куда уж дальше закругляться! — язви¬ 
тельно заметило мегасфера. 
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Думера вызывают в школу. 

Директор: 

— Ваш сын нарисовал у меня на столе 
муху, а я себе руку отбил, пытаясь ее убить! 
Хулиганство! 

Думер: 

— Это что! Вот он на днях Кибердемона 
нарисовал на стене. Я иду себе безоружный, 
гляжу — Кибердемон. Я как прыгну в телепор- 
тер, а он тоже на стене нарисованный. 

©©© 

Диалог двух думеров: 

— А как ты импов распугиваешь? 

— Досылаю патрон в патронник и произ¬ 
вожу предупредительный выстрел из двуст¬ 
волки в живот. А ты? 

— А я стреляю из БэФэГи поверх голов... 
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Родительское собрание для ограниченного 
круга лиц (думер, думер-младший и директор). 
Директор: 

— Я должен с вами побеседовать об амо¬ 


ральном поведении вашего сына на переменах. 
Он только и делает, что бегает за девочками, 
Думер: 

— ПоРООМаешь, асе нормальные пар¬ 
ни в его возрасте бегают за девчонками. 
Директор: 

— С бензопилой?! 


/ 7 ч 




Анекдот в двух словах: мегасфера повеси¬ 
лась! 


Звонок в больницу, 3 часа утра. 

Голос (пивным перегаром несет из трубки): 
— Але! А мы тут стреляем! 

Дежурный врач: 


— Прекратите хулиганить! Это 


травмпункт! И на время посмотрите. 

Трубка немедленно вешается, но через 
15 минут опять звонок. 

— Але! А мы тут стреляем! А Кибер уже не 
стреляет, он ракету поймал. 

Дежурный врач: 

—- Высылаем неотложку! А вы пока хоть 
что-нибудь предприняли? 

Голос: 

— А как же! Мы теперь деаіЬтоІсЬ'имся! 

Классика. Сидит мужик за компьютером 
и играет в ОООМ II, прошел последний уро¬ 
вень, расслабился, отодвинул кресло от сто¬ 
ла, и вдруг в комнате все потемнело, раз¬ 
верзлись стены, что-то такое зеленое потек¬ 
ло из щелей, и появляется дьявол, и говорит: 

— Ты посмел бросить вызов мне, лорду 
и повелителю зла и тьмы! Теперь ты отпра¬ 
вишься со мной в Ад. 

— Хорошо, о три желанья можно? 

— Ну ладно, давай. Какие? 

— Первое — ЮЭСЮ, второе — ЮКРА, 
третьего не надо — пошли! 
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Идет по центральной улице мужик. Весь 
в крови, рожа хищная, в руках — плазмомет, 
и чертей ищет. Все шарахаются, прячутся, 
а один, без крыши совсем, подбегает, озира¬ 
ясь, к мужику и спрашивает: 

— Мужик, ты где такую игрушку 
раздобыл? 

- Из ОООМ'а ОЕВиСОЕРом 
выдрал. 




Сидят два программера в офисе. 
Вдруг звонок телефонный, на прово¬ 
де шеф: 

—- Ну, ребята, чем занимаетесь? 

— Козла забиваем. 

— В домино играете?! 

— Да нет — в ИООМ. 

©©© 

Умирает старый думер. И кладут 
ему в гроб белую накидку с арфой — 
на случай, если в рай попадет, и бен¬ 
зопилу — если в оду окажется. 
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Здравствуйте! Я новый полиморфный ви¬ 
рус-троян и распространяюсь по Интернету. 
Поскольку мой автор не умеет писать виру¬ 
сов, приносящих вред, вы должны мне по¬ 
мочь. Сделайте, пожалуйста, следующее: 

1. Отправьте вто сообщение всем своим 
знакомым. 

2. Сотрите у себя но диске каталог 
СДѴѴіпсІоѵѵз и С:\Ргодгат КІез. 

Заранее благодарен. 

@0© 

Как хакеры взламывают банкоматы? 
Очень просто! берете ноутбук и кувалду. 
Подходите к банкомату, разбиваете его ку¬ 
валдой вдребезги, забираете деньги и свали¬ 
ваете. Зачем тогда ноутбук? Да какой же вы 
хакер без ноутбука! 


Во время раскопок в Америке были най¬ 
дены кусочки медной проволоки. После дол¬ 
гих исследований было выяснено, что это ос¬ 
татки древней кабельной сети, которой поль¬ 
зовались индейцы. 

Во время раскопок в Германии были най¬ 
дены кусочки стекла. После долгих исследо¬ 
ваний было выяснено, что это остатки опто¬ 
волоконной сети древних нибелунгов. 

В России долго копали, копали, копали 
и не нашли ничего. Так было выяснено, что 
древние славяне пользовались спутниковой 
связью. 

00© 

Приходит девица под утро с Интернет-ту¬ 
совки, вся в синяках, заплаканная: 

— Мама! Меня хакнули! 

@©т 

— Почему считается, что \Ѵіпбо\ѵ$ 2000 
не падает? 

— А куда ей падать, если она ничего не 
поддерживает! 

@0© 

У одной провайдерской фирмы спросили: 

— Почему вы так активно создаете сер¬ 
висы бесплатного е-таіі? 

— Ну, как вам сказать... А вы читали ког¬ 
да-нибудь чужую почту?., 


Если ваш холодильник управляется систе¬ 
мой ѴѴіпбоѵѵз 95/98, то вам следует быть вни¬ 
мательным. 

1. Установка 


нированный доступ ваших соседей 
к вашему холодильнику может быть 
пресечен установкой пароля. 

8 случае если вы забыли пароль, 
рекомендуется вызвать слесаря 
сантехника для удаленного до¬ 
ступа через заднюю стенку ап¬ 
парата. 

3. Причин, по которым вы не 
сможете насладиться вкусом ва¬ 
ших продуктов, очень мно 
го. Но зато холодильник 
ѴѴіпРгоге позволяет на¬ 
слаждаться видом про¬ 
дукта в любое время 
так как имеет прозрачную дверцу. 

00 © 

Сообщение М5 ІЕ: “Узел найден. Что 
с ним делать дальше?" 

< 80 © 

Сидят четверо новых русских и разгова¬ 
ривают. Вдруг у одною из них зазвонил сото¬ 
вый телефон. Он достает его из кармана, по¬ 
говорил и положил на место. 

Тогда второй новый русский сообщает: 

— А вот у меня более совершенный теле¬ 
фон. Мне его прямо в руку вживили. Если за¬ 
звонит, то подношу руку к уху, и все дела. 

Третий отвечает: 

— Это что! Вот у меня телефон в мозг 
вживлен. Стоит только мне мысленно на¬ 
брать номер телефона — тут же соединяют... 

Четвертый молчал, молчал, потом вдруг 
наклонил голову вперед и высунул язык чуть 
ли не до подбородка. Троица: 

— Ты чего? 

— Факс пошел! 



На занятиях агентов ЦРУ: 

— Запомните, вы едете в Россию, поэто¬ 
му, когда компьютер попросит вас набрать 
пароль, наберите слово "пароль'. 


— Алло! Техотдел?! Я пароль набираю — 
а меня не пускоют! 

— Значит, правильно набирать надо. 

— Я правильно набираю! Пять звездочек! 

-0 

Для продолжения установки ѴѴіп'2000 
вставьте 45234-ю дискету. 


и удаление новых 
продуктов не все¬ 
гда происходит 
корректно, для бе¬ 
зопасности следу¬ 
ет отформатиро¬ 
вать морозилку пе¬ 
ред инсталляцией 
еще не заморо¬ 
женных продуктов. 

2. Несанкцио- 


й Оиііоок Ехрге$$ 



ОитіооК Ехрге$$ не может отправит почтовое 
сообщение, так как работника ФСБ, проверя¬ 
ющего Вашу почту, временно нет на месте. 


В ѴѴіпсіом/5 2000 рядом с пунктом "Выпол¬ 
нить" появился пункт "Выполнить недопусти¬ 
мую операцию'. 

© 0 © 

Два компа по сети соединились. Один 
другому: 

— Мой хозяин вчера на одном сайте та¬ 
ких девочек разглядывал — ну С:\ твою фор¬ 
маты! 

— Потише ты, без ненормативной лекси¬ 
ки, у меня тут дети в тетрис играют... 

©0 © 

У Нострадамуса нашли стих, который 
описывает апгрейд компьютера: '...старая 
мать новым камнем украсится, станет умней 
и быстрее работать...' 

©0© 

Программер снял девушку и привез до¬ 
мой. Во время 'этого дела* у нее случился 
эпилептический припадок. Она стала биться 
в конвульсиях, извиваться и стонать. Парень 
получил такой кайф, которого у него никогда 
не было. Ну, слез он с нее, а она все в при¬ 
падке бьется. Вызвал он скорую. Врач спра¬ 
шивает, в чем дело, 

- Да, кажись, у нее оргазм завис! 

©07 

Программер устроился на работу ассе¬ 
низатором. Рассекает себе на ' дерьмово- 
зе', И глохнет посреди чистого поля. Что де¬ 
лать, думает. Попробовал зайти-выйти. 

Не помогло. Еще раз 
попробовал. Опять не 
помогло. Тяжело взды¬ 
хает: придется переза¬ 
гружаться. 

© 0 © 

Российские хакеры 
взломали бортовой 
компьютер российско¬ 
го истребителя СУ-27, 
теперь боекомплект 
самолета нескончае¬ 
мый. I 
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Декабрь месяц — самый урожайный в пла¬ 
не появления свежей игровой продукции. Ток 
давайте сделаем небольшую паузу по части 
жанровых тестов и посвятим нынешний семи 
вышедшим под самое Рождество и Новый год 
игрушкам Полагаю, никто не будет против! 


Г. "Карелію, я буду на тебя работать, про 
клятый капиталист!" 


воться. Разведывать не пулей и топором, а акку¬ 
ратненько из бинокля. Или через оптический 
прицел, любовно поглаживая курок... Последняя 
игра такого рода — Рго|еЦ 1.О. I. И в ней, конеч¬ 
но же, присутствует модель оружия, снабженная 
оптическим прицелом. Укажите ее. 

A. $ід $0-550 Соттапбо 

Б. О гад и по ѵ $ѴЦ 

B. М16А2 

Г. АгсНс ѴѴсИаге/Мадлыт (АѴУМ) 

Вопрос седьмой 

Под Рождество "Буко" издала симпатичный 
кв ест 'Шерлок Холмс: Возвращение Мориа р- 
ти'. Хороший квест. Несмотря на то, что там 
в графическом плане отдельные недоделки. 
Особенно понравилась озвучка, проведенная: 

A. Тарапунькой и Штепселем. 

Б. Фоменко и Леонидовым. 

B. Цы кол о вой и Дубровской. 

Г. Ливановым и Соломиным. 


Вопрос третий 

Ніітоп: Сосіепате 47. Наемный киллер со 
штрих-кодом на затылке, манией переодева¬ 
ния и способностью замочить любого невни¬ 
мательного к шорохам охранника с помощью 
струны от рояля, А в конце у него возникают 
интересные взаимоотношения с., 

A. Мамой. 

Б. Папой. 

B, Бабушкой. 

Г Братом. 


Тест не похож на обычные конкурсы. К каждо¬ 
му вопросу прилагается па четыре варианта отве¬ 
та. Таким образом, ваши шансы ответить правиль¬ 
но на вопрос заранее равны 25% либо выше — 
все зависит от ваших глубочайших познаний в иг¬ 
ровой индустрии. В данном случае — индустрии 
жанра... хмм„, да всех подряд, если честно, 

Пользоваться можно любой проверенной 
информацией, лишь бы она совпадала с офи¬ 
циальными источниками. Редакция желает 
вам успеха и победы! 


Вопрос четвертый 

Умопомрачительный стратегический 30 
асііоп Ѳіапіз: СЖіеп КаЬіЛо заслужил высо¬ 
кие оценки со стороны моих коллег по всему 
миру. Вопрос будет простой; если играть за 
расу Кабуто, сколько нам доступно граждан 
в самом начале? 

A. Три, 

Б, Два, 

B, Один. 

Г. Одно куриное" яйцо, и никаких граждан! 


Начнем с психоделической, еюрреалистичее- 
кой, ужасной и с грешной Атегісап МсСееь 
АІісе, милейшую улыбку Чеширского Кота из ко¬ 
торой вп можете лицезреть но обпожко этого но¬ 
мера. Как вы знаете, главный идейный вдохнови¬ 
тель игры — некто Атегісап МсСее. Знаменитый 
парень, между прочим. Знаете, чем? Нет?! А при¬ 
дется. Итак, Атегісап МсСее известен тем, что: 

A. Создавал потрясающие уровни 
к РООМ 2, Оиаке и Оиаке 2, являлся одним 
из талантливейших дизайнеров іб. 

Б Разработал и воплотил в жизнь образ 
Лары Крофт для ТотЬ Каібег, включая уни¬ 
кальную идею о позиционировании компью¬ 
терного персонажа как реальной личности. 

B. Является одним из виднейших исследо¬ 
вателей іііОрчествп Льюиса Кзррола, напи¬ 
сал несколько трудов, в которых разобрал по 
полочкам и расшифровал го многое, что со¬ 
крыто в "Аписе в стране чудес". 

Г. Б действительности Атегісап МсСее 
эта никакой не 'парень", а известнейшая в ху¬ 
дожественных круіах женщина-дизайнер, ко¬ 
торая 'срисовала' Алису с самой себя и, со¬ 
ответственно, придумала всю графическую 
концепцию игры. 


1. Правильно ответить на все вопросы. 
Достаточно прислать нечю вроде 1-Б, 2-Г, 3- 
А и так далее. Победителями будут названы 
те, кю раньше всех пришлет верные решения. 
Не забывайте также указывать, на какой 
именно из тестов вы отвечаете. 

2. Отправить ответы на ес Ніогфідгота- 
л/агу (в $иЬ|ест/теме не забудьте прописать 
ТестЫсб!) либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, корл. 5, 
оф. 415. Не забудьте на конверте приписать 
Тест №6! 
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-:і— 

по I 

3. Конкурс про- Ц 

ТцЛНГ." до конца 
февраля Б мартов- 

ском номере бѵдѵ- Ѵп г'.. 

- В в ь ■ 

вѵ 


Вопрос пятый 

Самым первый адд-он, свеянный руками \6 
ЗоГКмаге, — Оиаке III: Теат Агепо Три новых 
оружий | куча ро\ѵег ир'ов и четыре мультипле- 
ерных командных режима (не считая дефмат- 
ча),.. Много нового. Вплоть даже до такого, 
что при убийстве игрока над его бренным те¬ 
лом взлетает циферка, символизирующая,,. 

A. Сколько душ невинных он загубил [точ¬ 
нее, фрагов набрал) за период игры. 

Б. Аналогично, но с момента своего по¬ 
следнего респавна. 

B. Количество набранных на нем фрагов. 
причем оно не всегда равно единице. 

Г Имя того, кто его убил, в Нех-кодах. 

Вопрос шестой 

В последнее время пошла мода на шутеры 
в духе симулятора спецназа с примесью шпио¬ 
на, где основное занятие игрока — не воевать 
с. противником, а от него прятаться. Не идти в ло¬ 
бовую атаку, а умело кемлерить и подкрадьн 


ізддеб АІІіапсе 2*5: ІІпГіпівЬесІ Визіпевз 
ГЦена свободы') — вторая па списку вещь 
Снова А,І,М и МРКС, с нова АКМ и М16, сно¬ 
ва Иван и Игорь. Довайте-ка тряхнем с Юри¬ 
ной. Думаю, все помнят, что именно говорил 
Ивой в сомой первой /аддесі АІІіапсе, когда 
мы его нанимали на работу? 

A. Карашо, я буду работать на тебя, 
проклятый капиталист!" 

Б* Хорошо, я буду работать на тебя, 
проклятый капиталист." 

B. Хорошо, я буду работать на тебя, про¬ 
клятый капиталист/" 


Мир могучих воинов Севера, мир викингов, мир 'Руны*. Действие игры перенесет вас во вре* 
мена жестокой религии, мрачных нравов и холодной природы. В роли молодого викинга Рагнара 
вам предстоит сразиться г фантастическими существами — персонажами древнескандинавской 
мифологии — и одолеть злодея, замыслившего истребить весь род викингов 

V вое есть реальный шанс опробовать все это, если вы станете одним из пяти счастливчиков, 
раньше других приславших правильные ответы на Гест №6. 

'Руна", разработанная но Ни план Не об и в оригинале носящая название Рипе, сейчас лока¬ 
лизуется компанией 'Бука" и появляется в продаже во второй половине января. Обзор игры, сде¬ 
ланный на основе английской версии, вы можете прочесть в одиннадцатом номере "Игромании*. 
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Кроссворд 
Мі' вновь с призами. 

т^\ :■ здТЧшм] Первые трое, при - 

|рГ ШЁ словших правиль- 

' .'}■■ Я ные ответы, на- 

граждаются лицен- 
знойной версией 
СІове СотЬаГ: А 
|гч] Вгідде Тоо Ваг И 

благодаря не са¬ 
мым удачным ответам на "Тест №4: 
ѴѴагдате $*, мы располагаем еще двумя 

’Исто- 


призами 
рия войн. Наполе¬ 
он ", которые будут 
вручены тем, кто 
займет четвертое 
и пятое места в по¬ 
рядке общей оче¬ 
редности, Сетка 
вам в руки, цифир- 
ки в клетки, а текст 
перед глазами — 
отгадывайте! 


0-ион 


I. Лозунг ипдіп, последнее 
6. Огіоп о! Мадіс. (вычислите слово). 
8. Раіігоасі 1***оп. 9. Предмет ценный (об¬ 
щее название), в хозяйстве полезный, в ро¬ 
левых играх частенько встречающийся, да¬ 
же в Негоез есть, даже в МТО есть. 
10. С чем у вас ассоциируется 550? 
12. Клан из ЗНодыл. 13. Из кузниц огненных 
и горнил разработческих сейчас выходит 
анимёшный 30 Асііоп... 14. И еще один 
клан из ЗЬодил! Люблю я их. Кланы из 
ЗНодцп. 15. Если ѵѵѵѵѵѵ- адрес, то это как? 

16. И мя человека, которого вы знаете. 

17. Что сделали динозавры с Эдемом? (от¬ 
ветом является первое слово названия 
этой игры) 19. Куда (или — на что), образно 
выражаясь, уходят игры, прежде чем прий¬ 
ти к нам? Нет, там четыре буквы, а не три. 
20. Он долго ныкался, держался в тени, 
крался, подкрадывался, прокрадывался, 
прошмыгивался, просклизывал и подби¬ 
рался... а потом пустил стрелу и незамет- 
ненько прорвался (игра). 21, Самогоновые 
вангеристы на периметре (пишите слитно 
без всяких том дефисов). 27. В іэддесі 
АІ'іапсе есть Большое Ухо. Одевшие его 
становятся Очень Ушастые и много круто 
слышат (одно из слов), 28. Ех. 30. ІІпгеоІ. 
33. Физическая лаборатория в ЗіагСгаК, 
дополнение к исследовательскому центру 
(одно из слов). 34. Говорят, по 'Матрице"' 
игра уже давно как делается... и ведь прав¬ 
ду говорят... значит — отгадывайте имя 
персонажа, который там кок пить дать-за- 
брать будет. 35. Приставка. 36. Професси¬ 
ональная компьютерно-игровая автосиму¬ 
ляция уже шизеет от одного упоминания 
этого слова. 37. Строна, где родился принц. 


слово 


По вертикали 

2. Отцы и матери гражданки Синклер. 

3. Слово из двойных ворот Балдуро. 4. X- 
СОМ. 5. Разработчик Іпбизігу ѲіапІ. Игра 
локализована компанией 5поѵ/ЬаІІ. 
6. Ужастик, экшен, приключение (одно из 
слов). От ТаІопзоН. Локализован компани¬ 
ей "Бука". Действие происходит напрочь 
не на Земле. 7. Заклинание из ОіоЫо II, 
заставляющее монстров разбегаться 
в панике. 9. Вопрос на засыпку. Авторы 
потрясающей, гениальной, совершенно 
бесподобной... но практически неизвест¬ 
ной аркады ОцЬЫе / СиЬЫе II. 11. Анти- 
лучниковское заклинание из МідЫ апб 
Мадіс ѴІІІ, Зомедляет летящие камни 
и стрелы. 18. Как раз 5по\ѵЬаІ! сейчас оз¬ 
вучивает и осповливает на русский, и на¬ 
зывается Эеер 5расе 9 в оригинале, а во¬ 
обще это дело (одно из слов) еще до них 
сто роз как было, и еще по телевизору 
уже крутить начали... 19. Неудачная по¬ 
пытка от тех же разработчиков сделать 
трехмерный МогіаІ КотЬаі (второе сло¬ 
во). 20. Зип. 22. Баггерфольцы-терминого- 
ры. 23. Наемник, старожил .Іаддеб 
АІІіапсе, отличный стрелок, выделяется ле¬ 
дяным спокойствием, граничащим с пол¬ 


ным пофигизмом. 24. Апокалипсическая 
судьба пешеходов было предрешена в не¬ 
драх этой компании. 25. Онлайновый 
ЕагіН5іеде/5іог5іеде. 26. Очарователь¬ 
ные подводноглубинные женщины, раздо- 
бойские братки в скафандрах, уродливые 
аборигены с большими ментальными пре¬ 
тензиями и большой голодный. 28. 5рес- 
Орз. РаіпЬо\ѵ 5іх. А еще? (одно из слов). 
29. ***ап Оюоз. 31. Ех"*сІаЫе. 32. Этот 
Кроссворд мне бы хотелось посвятить па¬ 
мяти команды АіотІс Оатез, создавав¬ 
шей воргеймовую серию СІозе СотЬаІ. 
Загадано слово "СІозе". В 


Комм еитарии 

1. Все слово, зашифрованные в Кросс¬ 
ворде, доны но английском языке. 

2. Ответы на Кроссворд будут опубли¬ 
кованы через номер — в морте. Тогда же 
будут объявлены победители. 

3. Решения присылайте на ебііог@ідго- 
тапіа.ги или на почтовый адрес редакции. 
В ''Теме"/"Кому" писем не забывайте ука¬ 
зывать: "Кроссворд ЫсОІ*. 

4. Автор Кроссворда — 

Г эй мер 

(датег.5оЬака.ідготапіа.гіі} 
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подъехать и забрать самолично). Две остав¬ 
шиеся неврученными коробки ‘Наполеона" 
переходят на следующие конкурсы. Как ва¬ 
риант, Геймер, чтоб добро не пропадало, 
собирался их в Кроссворде эапользовать. 

Вообще — весело, когда люди в письмах 
засыпают нас упреками, что, дескать, кон¬ 
курс элементарный и на него всякий без тру¬ 
да ответить может. И отвечают неправильно. 
Вот она, людская самонадеянность! :) 

В следующем номере будут подведены 
итоги по "Тесту N$5: ММОКРО". 

Мини-конкуре 

Джули Стрейн — но первой фотке. До¬ 
гадались об этом очень немногие отвечав¬ 
шие, несмотря на то, что на компакте при¬ 
сутствовала здоровенная подборка ее 
фотографий. Каких только версий ни зву- 
ни одна из де- 
вушек не оказалась 
обделенной: каждую ■'| ■. 

хоть раз, да выбрали ; 
в Джули! Впору об- 
ревноваться и обза- 
видоваться. Вообще 
же, самый удивитель- \М 

ный акт рагпознава- ' ч ; : 

ния Джули был совер¬ 
шен не участвовавшей в конкурсе одной 
моей знакомой. Мельком просмотрев 
шесть кандидаток и так же мельком обо¬ 
зрев фотку Джули, которая была на пре¬ 
дыдущей странице, она безошибочно вы¬ 
несла вердикт: "Первая, конечноГ — 
"С чего это ты ток уверена?" — полюбо¬ 
пытствовал я. И был сражен наповал отве¬ 
том: "С лицом можно сделать что угодно, 
а форму груди не изменишьГ 

Победителем объявляется некто, подпи¬ 
савшийся как Ыікйа [пікг!а@ тедазЬор.ш]. 
Наши вам глубочайшие поздравления! 


и затем, пока способность не успела разре¬ 
шиться, поднимаем его в руку с помощью 
Ма^егГгопі Воізпсег Итог обоих вариантов: 
Зсапдаітопдег оказывается скинут с руки на 
кладбище. На следующем ходу противнику 
оказывается некого жертвовать под 
Оеѵоіігіпд 5!го$зы$, кроме как самого Строс- 
сусо. Что и происходит. 


Долгожданные итоги по "Тесту №4: 
ѴѴагдатез". Который именно четвертый, 
а не третий, как было помечено в номере 
(наши дизайнеры ошиблись при верстке). 
Впрочем, ошибка с нумерацией никому ни¬ 
как не повредила. _______ 

Зато повредили Д ілі] 1 1 *гі | ^ 
слабые знания по 
вор геймам, недоста- Я* 4 Ѵ- ДУ^ ддуП 
точность которых . 'ЫМ 

Тест самым наг ляд- -Т ’./Ѵ 

ным образом дока- И Р» ? 

і • Н-да, мы всегда 
предполагали, чт< Ке-— ЖЖЬ-І 
воргеймы не стоят ^* 
в числе самых популярных на Руси жанров, 
но... Но победителей оказалось всего трое. 
Причем среди них - вновь несгибаемый 
Иван Рожнев, который, похоже, из постоян¬ 
ного читателя "Мании' успешно мутировол 
в постоянного победителя конкурсов "Ма¬ 
нии ". Мы заверяем, что никак Ивану не ло- 
моіаем и не подыгрываем, более того — са¬ 
ми удивляемся, насколько легко ему удается 
оказываться в числе победителей, умудряясь 
превзойти до сотни "конкурентов". И ведь — 
не москвич, и отвечает по обычной почте! 
Это — камень в огород всех тех, кто слабо¬ 
вольно пришел к выводу, будто призы доста¬ 
ются исключительно отвечающим по элек- 
тронке и исключительно москвичам Знания 
побеждают, господа, знания! 


Артефакт □ізіогйпд І.еп5, конечно. Вы¬ 
кладываем на стол ОізІ'огНпд І-епз и играем 
его способность, перекрашивая Руге 
2отЬіе, например, в зеленый цвет. Куда там 
полетит ОізепсНап* — уже не имеет значения. 
Далее позеленевший от ярости Руге 2отЫе 
бежит в атаку, снося две жизни, и затем бла¬ 
гополучно покончивоет с собой, добивая 
противника. 


чало 


III. Слепой Провидец 

Задача построена на следующем аспек¬ 
те правил: есть ряд вещей, которые опреде¬ 
ляются уже при разрешении эффекта или 
способности. Когда объявляется заклина¬ 
ние, то вы проплачиваете его стоимость (по 
мане и прочему), это понятно. Однако есть 
вещи, которые осуществляются сразу же 
в тот момент, как заклинание срабатывает. 
Например, проплата жизнью за ѴатрІгіс 
ТЩог. Или выбор цвета за ѴѴа$Ь Оігі. 

Таким образом, противник изначально 
повел себя некорректно. Сначала он дол¬ 
жен был объявить ѴѴазН ОШ. Потом, когда 
означенный ѴѴазЬ ОШ сыграл (не был отка- 
унтерен и т.д.), он должен был назывоть цвет. 
Он же несколько поспешил, сразу назвав 
цвет (и забыв передать ном приоритет), чем 
удачно сбил всех с толку (кроме судьи]. В дей¬ 
ствительности правильная игра выглядело бы 
следующим образом: играется ѴѴазЬ ОШ; мы 
раскрашиваем всех существ в разные цвета 
по вкусу; потом ѴѴазН ОШ срабатывает, 
и противник называет цвет, после чего сде¬ 
лать уже ничего нельзя — все существа озна¬ 
ченного цвета вернутся в руку. 


1. В, 2. Г, 3. Г, 4. Б, 5. В, 6. А, 7. Б 

Основным "вопросом с подвохом", 
на котором многие срезались, был издатель 
Регіесі ОепегаІ. Да, конечно, 551 наиздавала 
кучу воргеймов, но вот именно эту, навер¬ 
ное, наиболее известную в свое время игру, 
выпустила ООР. На втором месте по незна¬ 
нию предмета оказался не-варгейм от 
Аѵаіоп НіІІ. В свое время, когда мне попа¬ 
лось Саѵе ѴѴогз, я удивился: как же так, вро¬ 
де Аѵаіоп НіІІ написано, а игрушка некое 
отдаленное подобие Ѵ/агІогсі $ , который, ко¬ 
нечно, от воргеймов недалеко ушел, но все 
же явно к другому жанру относится. 


Конкурс "Пять 
турнирных задач' 

подшодфммѳ итогов яа №1У 

I. Скандальный 


Снимается один каунтер с 5арго!іпд 
Ваге* — мы получаем третий токен. Все ірое 
поворачиваются за Кугеп Ыедоііаііопз. За¬ 
тем в одного из токенов мы кидаем АЙегІіІе, 
получая вместо него существо 1/1, и его то¬ 
же поворачиваем ("болезнь вызово" никак не 
мешает, т.к. используется способность 
Ыедоііаііопз). У противника осталось 6 хитов. 

Начинается наш ход, вся тусовка развора¬ 
чивается. В ыркеер кладем эффект Заргоііпд 
Вцгзб долженствующий привести к обнулению 
жизненной силы наших токенов и их кончине, 
в цепочку (по-другому нельзя, т.к он стартует 


Поворачиваем два острова, активируем 
способность Бсапбаітопдег, направляя ее 
на противника, Здесь два варианта. Первый 
вариант: про іи вник играет Кадіпд Камы как 
инстанту, после чего мы бросаем 
СоиШегзреІІ и затем, не давая разрешиться 
цепочке, поднимаем в руку противника его 
Зсапсіаітопдег'а с помощью способности 
ѴѴаіегЧгопІ Воипсег (на кладбище летит ост¬ 
ров с руки). Второй вариант: противник тупо 
скидывает Кадіпд Каѵы, тогда мы вторично 
используем способность Зсапсіоітопдѳг 


1. Первое место - Денис Еремин, 
Батайск, 

2. Второе место — Иван 'Заслуженный 
Читатель' Рожнев, Пушкино. 

3. Третье место — Александр Чернуха 
( Ьоотегое6@арогі2000.гѵ ), Новый Уренгой. 

Все вышеперечисленные персоны могут 
обратиться в редакцию и сообщить, куда им 
высмла і ь законно выигранную коробку с иг¬ 
рой 'История войн: Наполеон' (либо же 
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именно "оГ Г Не Ьедіппіпд о( уоиг 
иркеер “}. Поворачиваем зо Иедоііаііопв 
обо токена и существо 1/1 от АЬегІіІе. У про¬ 
тивника становится три хита, а мы, не да воя 
цепочке разрешиться до конца, играем 1.а5І- 
Оі+сН Ейогі уничтожая своих существ и нанося 
ему последние три единицы урона. 


V. Имя им легион 

С помощью карты Рапсіога'$ Вох из ком¬ 
пьютерной версии МТС от Місгоргове мож¬ 
но получить бесконечное количество су¬ 
ществ Асасіету Ресіог Но поскольку речь 
идет об изданных картах "Магии", о не 
о придуманных для игры на РС, го учитывать 
ее мы не будем. 

Самым правильным является получение 
бесконечного числа ректоров с помощью 
карты ЕсЬо СНатЬег (крутить ее можно, на¬ 
пример, с помощью Міпб Оѵег МаЯег). Тех¬ 
нических вариантов осуществления данного 
изврощения существует очень много и даже 
больше. Приведем, как пример, вариант, 
присланный товарищем СаЫо , постоянно 
отвечающим на конкурс (первым прислав¬ 
шим ответы, но не справившимся со второй 
задачей) Вариант такой: 'МіпсІ Оѵег МаКег 
+ 2 РесыпбіГу + Заргоііпд Сіызіег + А$Нпоб'$ 
АІІаг + ЕсНо СНатЬег (ТР) на столе и 2 Зегга 
Аѵаіаг в колоде или на руке + Асабету 
КесГог с поправкой, что тогда аватаров гуч 
ше бы пять, а РесцпсІіГу хватит и одной, что, 
впрочем, не суть важно. 

Из тех, кто вс помнил ЕсЬо СНатЬег и до¬ 
гадался, что ректоров может быть сколько 
угодно, в пятерку победивших вошел только 
один человек — остальные наошибались 
с прочими задачками. Ему было присуждено 
первое место. Остальных распределили по 
примерном у времен и отправки ответов и ко¬ 
личеству найденных ректоров. Было очень 
любопытно посмотреть, кто сколько на¬ 
штамповал и как. Наши аплодисменты Ки¬ 
риллу Путнтову — не в лом было человеку 
366 ректоров набирать (но зато повесить но 
них на всех потом Соаі о! Агт$ и забежать 
в атаку — это сильно... покруче ядерного 
взрыва, надо думать...). Ключевые карты 
штамповки ректоров: ОцаІ ЫаГиге, ѴоігаіЬ'з 
5Ьаре$ЫГіег, ІІпзІаЫе ЗНарезЫЙег, Рапсе оГ 
Мапу, Ѵезцѵап Рорреідапдег, СІопе, Сору 
Аг+іГасІ (для ЕсНо СНатЬег, которую часто не 
догадывались крутнуть на бесконечность) 
и Асабету Кесіог, Ну и еще есть — можете 
поискать но досуге, если настроение будет. 


Кампъ Нельм 


Убить противника на этом ходу нельзя. 
А нельзя, так как текст на карте РгІевГ оі Сіх 
является устаревшим. Теперь Ргіезі оГ Оіх 
приносит три маны, только если играется 


с руки. Задачка была рассчитана чисто на 
знание подобных аспектов правил (т е. того, 
что ѴѴггагск о( Фе Соо$1 постоянно эрратят 
(исправляют) карты, меняя их значения) и по¬ 
этому являлась дополнительной. Некоторые, 
кстати, кто не знал об эррате на Ргіеві о! Сіх, 
догадались, что с задачкой не все чисто, так 
как уж больно простой она была, но очень 
многие, кто не знал, попались. Вообще — иг¬ 
райте на турнирах, господа I Там такие вещи 
выясняются быстро. 

Нопомним, что дополнительная задача 
учитывается только в тех случаях, когда отве¬ 
чающий использует ее как замену одной из 
пяти основных задач. 


Победители 


1 место: Андрей Гилев и ч 

[діІеѵісЬ@таіІ.гы] 

2 место: Евгений Зубарев 

[Екатеринбург] 

3 место: Дмитро Сидоренко 

[Запоріэька, Украйна] 

4 место: Аркадий Завыленков 

[Новосибирск] 

5 место: Кирилл Путников 

[роа1пікоѵ@тіи-пѳ1,ш] 

Уважаемый запорожец Дмитро Олек- 
сандрович Сидоренко, позвоните, пожалуй¬ 
ста, в рабочее время в редакцию и надиктуй¬ 
те, по какому вам адресу выслать призы. Мо¬ 
жете письмо прислать, если звонить дорого, 
только четко пропишите, что это по поводу 
бустеров за конкурс в 1 1м номере. 

Поздравляем победителей! Заслуженные 
бустеры к поздравлению прилагаются. Спа¬ 
сибо всем, кто участвовал! Шансы были 
у всех, так как последний правильный ответ 
был отправлен чуть ли не через месяц после 
появления журнала в продаже, а всего пра¬ 
вильно ответило меньше десяти человек. 

В этом номере мы вновь решили сделать 
паузу и не публиковать задачки. Причин не¬ 
сколько, одна из них — трудности со свобод¬ 
ным местом в журнале (сами знаете, сколько 
б декабре игр выходит), другая задачки по¬ 
лучились не совсем удачные и мы решили 
над ними еще подумать. В следующем номе¬ 
ре конкурс продолжится. До встречи! 


МОДЬи 

По горизонтали: 1. Іоп Зіогпт. 5. Ассоіабе 


8. Ацгап. 9. Зіопл. 10. Віоѵ/аге. 11. іапеѴ 
12. АпдеІ. 13. Ні|І. 15. АгдопаШ. 17. Ѳапте РХ. 
19. НазЬга. 21. 


МедаѲатез. 23. 
Каде. 25. Тор- 
ѵѵаге. 27. Іггаііо- 
па!. 28. Іоокіпд 
31. СоагІ, 34. 
Ародее. 35. ХаТгіх. 
36. ЕпзетЫе. 37. 
Здоаге. 


По вертикали: 1. Іп$еаре. 2. ЗігТесН, 
3. Махіз. 4. Аі1\ѵогкз. 5, Апагк. 6. (.аѵатіпб, 
7. ЕдозоН. 14. Іпіодгатез. 16. СаіРіегіпд. 
17. Оатеіек. 18. Огетііп. 20. Зіііпу 22. 5СІ. 
24. Ато7І 26. Руго 29. Осеап. 30. Мехиз. 
31. Суап. 32. ТаоЬ (Воаі) 33. Місго. 


Как и обещалось, первые трое, прислав¬ 
шие правильные ответы на Кроссворд, на¬ 
граждаются лицензионными версиями 
ОіаЫо И, с реди прочих достоинств позволя¬ 
ющими спокойно и с чистой совестью играть 
на ВаКІе.пеі! Решить Кроссворд удалось 
восьми людям, йаньше всех прислали ответы 
и победили: 

1. Дмитрий Терехин 

[а.іѳгекЬіп@дІоЬа1-опе.гд] 

2. Ісетап 

[кіпдріп@таіІ.Іѵ] 

3. Сергей Алин 

[Москва] 


ПАТЧ ѵ. 1.01.40 

для Кооеевоода 

Й2і2Й»Тіо88 




И на старуху бывает проруха. От имени 
Геймера, т.е. лично и конкретно от своего 
имени, я со всей доступной моей подлой на¬ 
туре искренностью извиняюсь перед моими 
дорогими читателями за то, что позорно об¬ 
лажался при составлении Кроссворда, опуб¬ 
ликованного е двенадцатом номере. Подве¬ 
дение итогов по Кроссворду переносится на 
месяц (т е. произойдет в марте), которого 
вам должно хватить, чтобы суметь подгото¬ 
вить ответы. 

Исправления следующие. 

1, Вопрос 14 по горизонтали на самом 
деле звучит в точности как пятнадцатый 
А именно: " Адд-он к ІІпгеаІ, один из фраг¬ 
ментов названия" 

2. А вопрос 15 по горизонтали никако¬ 
го отношения к адд-он ом для ІІпгеаІ не име¬ 
ет и будет загадан следующим образом: 

Где, по мнению сотрудников Оатеедцаб 
и Сгуо , находится Дьявол ?' (одно из слов 
названия е его исходном нерусифицирован- 


ном варианте). 

Я буду банален, но я скажу это: "Удачи!";) 
Спасибо .Ьѵіз'у, читателю журнала, что, 
отгадывая Кроссворд, он не только заметил 
ошибку, но и сообщил мне об этом 

Над подведением итогов в поте пина кор¬ 
пели; Геймер (датег.зоЬако.ідготапіа.ги), 
Святослав Торик ( іогіск@ідготопіа.гѵ), Са¬ 
ша Яценко (о. у@ідпѳ!таіісот). Разбор 
и сортировка пришедших ответов на конкур¬ 
сы: Денис Давыдов (ебііог(§>ідготапіа.ги) 
и Алексей Агафонов (агсЬег@ідготапіа. гѵ) 
Осуществление выдачи призов: Алексей 
Агафонов (агсЬег@ідготопіа.п)), Призы на 
конкурсы предоставлены компаниями " Бу¬ 
ка*, "Софт Клаб" и 'Саргона'Я 
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Доброго 
времени су- 
ток в ом / до- 
рогие мои! 
Эх, до чего же 
здорово по* 
еле длитель¬ 
ного "пере¬ 
рыва" на Но¬ 
вые Годы 
и Рождества 
снова засесть 
зо ваши письмо. Для начала позвольте 
поздравить вас со всеми прошедшими 
праздниками и пожелать новых хитовых 
игр и мощных компов. Надеюсь, что и этот 
год вы проведете с нами. 

Как обычно, в период праздников, ка¬ 
никул и грядущей сессии, писем в редак¬ 
цию пришло ну очень много. Так много, 
что некоторые интересные темы не поме¬ 
стились и были волевым решением пере¬ 
несены на следующий номер. 

Приветствую! Новое тысячелетие на¬ 
ступило, по ходу дела обрушив на нас уй¬ 
му свежеотваянных гамесов, в которых мы 
успешно утонули на весь январь и, види¬ 
мо, с удовольствием продолжим тонуть 
в ближайшие месяцы. И никаких других 
катаклизмов, 
по счастью, 
не случилась. 

Что ж — отлич¬ 
но. Мои позд¬ 
равления всем 
выжившим. 

Пусть в насту¬ 
пившем тысяче¬ 
летии вы будете 
счастливы, здо¬ 
ровы и столь же 
жизнерадостно 
улыбчивы, как Чеширский Кот на обложке 
этого номера "Игромании". 

Слово письмом. 


Первое письмо 


Письмо прислано в транслите. 
Для удобства мы ' перевели ' его на удо¬ 
бочитаемый язык. 

'Оказался я в Штатах по службе. (...) 
Журналы 115-овские — полная х,.., так как 
ни крэков, ни прохождений, ни взломов 
они не публикуют (прохождение Ваібііг'з 
Ѳаіе — 2 страницы, в то время в 'Игрома¬ 
нии' — 1О или больше, если мне не изме¬ 
няет память). В их журналах одно и то же! 
Описания игр, 'прохождение', 'сНеаТз' 
и т.д. Журнал — $7.95, а в нем одна рек¬ 
лама и параша! И по содержанию нет ни¬ 
какой разницы между 'РС Оатег', 


'Сотрціег Оатіпд ѴѴогІсГ и 'РС Ѳатіпд 
ѴѴогИ'ІШІІНІШІІ Одно и то же...' 

АІекзеу Кагтаійо 
[поддго@еаіЧЫіпк.пеІ] 

Геймер ШШШШШШ 

Издревле, со времен поднятия крас¬ 
ного знамени над страной, повелось счи¬ 
тать, что мы уступаем Зарубежью, в осо¬ 
бенности — Штатам, всесторонне и по 
всем параметрам (у них 90-60-90 в дюй¬ 
мах, о у нос Ленин с бородкой). Куда не 
плюнь, везде нам клин, а у них супер. В це¬ 
лом — так оно и есть. 8 частностях — да¬ 
леко не всегда и не во всем. 

Хотелось бы, не делая различий, рас¬ 
пространить слово Алексея на все пять 
ведущих отечественных игровых журна¬ 
лов. На мой 
и далеко не 
только на мой 
взгляд, россий¬ 
ские игровые 
издания сейчас 
ничем не хуже 
зарубежных 
аналогов, 
а в чем-то и получше. По новостям: там 
просто пишут меньше, так как гораздо 
выше процент людей, имеющих доступ 
в Интернет. По рецензиям: в России пи¬ 
шут чуть менее профессионально, но го¬ 
раздо более искренне и на два-три меся¬ 
ца быстрее, чем они. По анонсам (пре¬ 
вью): мы всесторонне уступаем, и точка. 
По руководствам, кодам , практической 
информации и всему подобному в ком¬ 
плексе: они отдыхают в глубокой отключ¬ 
ке. Суммарно: лично для меня в журнале 
первичны практические вещи и рецензии, 
а с этих позиций издания типа "РС 
Сатег" представляют интерес только 
с точки зрения классно сделанных рек¬ 
ламных страниц, которые можно разгля¬ 
дывать. Вот там — полные 90-60-90. Ну 
и еще некоторые превьюшки почитать 
можно. 

Приятно, что "Почта" нового тысяче¬ 
летия открывается подобным письмом. 
Спасибо, Алексей!! 


Второе письмо 


Здравствуй, Волк! (Тамбовский Волк) 

В последнем номере (№12(39) 2000) 
есть статья 'Как стать отцом в Соцліег- 
Зігіке'. Мое мнение об этой статье до¬ 
статочно плохое. Мне кажется, что ста¬ 
тью (серию статей) надо было начинать 
не с этого. В начале надо было написать 
как настраивать С5 — т.е. как вводить 
имя, настроить управление и т.д. Затем 





154 




рассказать о ВСЕХ видах оружия и самых 
лучших картах. Потом взяться за сам иг¬ 
ровой процесс — рассказать о том, как 
лучше бегать, как стрелять и что делать 
в той или иной ситуации. Вместо этого вы 
рассказываете читателю о том, как по¬ 
высить уважение к себе со стороны дру¬ 
гих игроков — это, конечно, тоже надо, 
но если человек не умеет играть, то ника¬ 
кие 'понты' — крутое имя, мессоги через 
каждые две секунды — не помогут чело¬ 
веку научиться нормально играть, т.е. 
стать отцом. 

Но не все так плохо — я согласен с: 

1. Эе_с1и$* самая крутая карта. 

2. Включен ли РР, надо проверять так, 
как вы и сказали. 

3. Карты надо называть 'МАПАМИ'. 

4. Каждый отец должен быть в клане. 

5. Надо выражаться в элитной 
символике. 

6. Простые имена типа Ѵазуа, 
Ріта — полный отцой для номеров. 

Неправильны следующие изречения: 

1. Каждого, кто вас убил, не надо на¬ 
зывать 'читер'. 

2. Когда играешь за ѴІР'а, надо в кон¬ 
соли писать кі!І. 

3. В начале каждого раунда 5 раз 
кричать 'Соѵег Ме'. 

4. Включать фонарик в начале игры 
и бегать так до конца раунда. 

Р.5. — зарание извиняюсь за возмож¬ 
ные орфографические ошибки. 

С уважением, Дмитрий 

Геймер:))) 

Хотел передать слово Тамбовскому 
Волку, но тот, ознакомившись с пись¬ 
мом, зашелся в спазмах утробного хохо¬ 
та и уполз куда-то под офисные столы, 
надсадно кашляя и заливаясь слезами. 
Ввиду этого писать что-либо оказался 
решительно неспособен. Пришлось мне 
слово у него забрать и отвечать самому. 
Тем хуже. 

Уважаемый Дмитрий. Когда создава¬ 
лась статья "Как стать отцом в Соипіег- 
Зігіке", являвшаяся тотальным приколом 
и совершеннейшим стебом от первой до 
последней строчки, редакция по наивнос¬ 
ти своей полагала, что абсолютно любой 
читатель, прочтя, посмеется вместе с на¬ 
ми. Получилось наоборот. Бедный Волк. 
Как он выжил, катаясь в коликах по полу, 
остается загадкой. Зато пол под столом 
подмел, как раз убраться было надо... 
но я отвлекся. 

Дмитрий, от имени десятка сотрудни¬ 
ков "Мании", искренне любящих С-$ и ча¬ 
стенько рубящихся в него, когда выпадает 
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свободная минутка (часик, 
ночка...), я рекомен¬ 
дую тебе еще раз 
перечитать ста¬ 
тью. С точки 
зрения того, 
что НЕ Н 
ДО де 
лать в С- 
5. Точно 
токую 
же ре- 
комен- 
д а ц и ю 
позволю 
себе дать 
всем тем, 
кто напи¬ 
сал ана¬ 
логичного 
рода критику 

у нас на форуме. Почи¬ 
тайте. Возможно, полегча¬ 
ет. И первый шаг на пути 
к долгожданному отцовству 
(материнству, скотоложест 
ву, нимфоманству) будет вами сделан. 


Третье письмо 


НеІІо, 'Игромания 

1. Собственно, все пока в вашем жур¬ 
нале круто, да так, что лучше на данный 
(повторюсь — ДАННЫЙ, т.е. N11 (38)) мо¬ 
мент уже трудно придумать. Но вот тут не¬ 
которые товарищи норовят внести смуту 
в стройные ряды рубрик и статей. Напри¬ 
мер, товарищ Санек рвется увеличить 
объем журнала — не надо этого, тем бо¬ 
лее что выкладка проходилок на компакт 
получилась классно, так что надобности 
в увеличении "толщины'' журнала нет. Раз¬ 
бивать конкурсы на 'мыло' и 'бумагу' (по 
проекту Рап'а) тоже считаю нерацио¬ 
нальным. 'Клубы и кланы' пусть 'сидят' се¬ 
бе в ОМ, тема-то все-таки общая! Рубрик 
об историях игр, компаний их клепающих 
и пр. также не надо (блин, возьмите номе¬ 
ров 10 'Мании' — и вот вам большой ку¬ 
сок новейшей истории всех крупных игро- 
делов, хотя вот о процессе создания хитов 
и приколах, в ходе оного возникающих, 
почитать было бы интересно. 

2. Так, теперь перехожу к главному 
фурору номера — статье про Лару. Вооб- 
ще-то, ключевым фактором, образующим 
у некоторых стабильный спазм седалищ¬ 
ного нерва при словах 'ТотЬ Раібег', яв¬ 
ляется вовсе не хитроумная рекламная 
кампания Еісіоз, а надоевший до чертей 
дебильный геймплей. Ну сколько можно? 
К примеру, первый ТГС я прошел добро¬ 


вольно (потому как диковина 
была), второй — с дру¬ 
гом на пи¬ 
во поспори- 
кто быст¬ 
рее пройдет, 
третий — по¬ 
смотрели, 
посмея¬ 
лись, на¬ 
брали чи- 
тов и уст¬ 
роили ди¬ 
кое мясо. 
На ТК4 уже 
сил смотреть 
не было. 
Но ведь Ла¬ 
ра по сути- 
то действи¬ 
тельно не¬ 
плохая. А тут народ такую 
рулезную вещь придумал — кон¬ 
курс похожести. Это — другой под¬ 
ход, это круто. По сути, Лара стала по¬ 
водом для общения сотен людей со всех 
уголков планеты. Единственное, что хоте¬ 
лось бы пожелать — организовать полев¬ 
ку в костюмах Лары и ее врагов, и пусть 
мочат друг друга, общаются, тырят друг 
у друга артефакты и т.п. Вот это настоя¬ 
щая проверка, кто там умеет оружие дер¬ 
жать да кто более всех похож на Лариску. 
Проверка экшеном, так сказать. А прики¬ 
дываете кайф обрядиться монстром и го¬ 
няться за Ларами?!:)) 8 общем, пусть аме- 
рикосы спонсоров ищут, нас приглаша¬ 
ют, и мы уж им устроим :)) 

3. В завершение мааленькое такое 
предложение — в рубрике 'Антихакер* 
публиковать подборку наиболее 'популяр¬ 
ных' на данный момент вирусов с описани¬ 
ем симптомов, причиняемого ущерба и т.п. 

Наѵ/к [дап@игаИоп. ги] 

Геймер ШШЯШНШШ 

По первому пункту письма ничего вы¬ 
сказывать не стану, так как к двум подня¬ 
тым темам мы вернемся чуть позже вместе 
с другими письмами, а остальное в ком¬ 
ментариях не нуждается и интересно как 
мнение, причем довольно распростра¬ 
ненное (например, уместность помеще¬ 
ния бывших "Клубов и кланов' 
в "ОеаіНтаІсН"). Ну а по другим двум пунк¬ 
там Катя за уши меня от компа тащит, вы¬ 
сказаться хочет. А когда женщина хочет... 


Совершенно гениальная идея: про¬ 
вести ролевую игру по ТР! Только не по¬ 


лучится — основной-то персонаж жен¬ 
ский, а девушки на полевках встречают¬ 
ся гораздо реже, чем "не девушки". 
Да и вообще, пять Лар на полигоне — 
это перебор. Спонсировать российскую 
игру никто не станет — зачем им это? 
Например, прошедшие в минувшем году 
полевки по РаІІоЫ и іоддеб АІІіапсе ни¬ 
кто из зарубежников спонсировать не 
порывался. А на международной арене 
нам точно ловить нечего: вряд ли кто-то 
из нормальных людей специально по¬ 
едет в Штаты, чтобы за ларисками пого¬ 
няться. Но сама по себе идея хорошо, 
слов нет. 

Пункт третий... А смысл? Вирусы обре¬ 
тают популярными и устаревают гораздо 
быстрее, чем номер появляется в прода¬ 
же. Зачем публиковать не очень-то нуж¬ 
ную информацию, когда все, кого это ин¬ 
тересует, могут просто воспользоваться 
многочисленными Энциклопедиями Виру¬ 
сов, которые регулярно выпускают ува¬ 
жающие себя "антивирусники". 


Четвертое письмо 


Привет всем! 

1. Журнал увеличить нужно, но всего 
на 6-10 страниц. Так все рубрики будут 
достаточно большими (хотя это спорно). 
Если он разрастется до 200 стр., ничего 
хорошего не выйдет. В то же время на 
диск нельзя выкладывать слишком много. 
Он не резиновый. Опять придется что-то 
сжимать, а что-то вообще выкидывать (как 
недавно было с ОШ). 

2. В журнале нужно печатать все са¬ 
мое интересное и нужное, то, что всех за¬ 
интересует. А на диск — то, что не менее 
полезно, но только не для всех, в соответ¬ 
ствующие рубрики. Например, стоит уве¬ 
личить в журнале рубрики 'Антихакер' 
и 'СО-Мания' {хотя последней это не так 
уж и нужно). Заодно что-нибудь в 'Матри¬ 
це' побольше бы. Хотя и 'ОеаіЕтаІсН'... 
Ну, еще много чего. Только это по мере 
надобности. 

3. А на диске должны быть прохожде¬ 
ния и наиболее волнующие темы, кото¬ 
рые не влезают в журнал. Ну и, само со¬ 
бой, весь набор, что был всегда. 

Ыіке [ рагіпоѵзкіфтіи-пеі.ги ] 



!. Вот чего, оказывается, нам для пол¬ 
ного счастья не хватает: всего-то каких- 
нибудь 6-10 страниц! Ну что ж, при таком 
глобальном увеличении мы сумеем рас¬ 
ширить каждую из перечисленных Ыіке'ом 
рубрик аж на полстраницы. Или даже на 
страницу. По мере надобности. 


Н Ж Л, ШЦ 
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2. Интересно, о что есть "самое нуж¬ 
ное и интересное, что всех заинтересу¬ 
ет"? Мы вот над этой проблемой уже ко¬ 
торый год бьемся, и пока поняли только 
одно: всех интересует Оглавление, Сло¬ 
во от редактора и Почта. А все осталь¬ 
ное — глубоко специфические рубрики. 

3. Прочитола и покраснела даже, че¬ 
стное слово! Это какие такие волнующие 
темы, которые в журнал не влезают? Го¬ 
лые девочки, что ли? А если но диск, поми¬ 
мо всего того, что там есть обычно, до¬ 
бавлять еще и "волнующие темы", он точ¬ 
но лопнет от перенасыщения. И вообще, 
даешь журнал с 0Ѵ0! Так? 


Пятое письмо 


Привет, Игромания! 

Пишет тебе гамер из Калининграда (до 
чего жѳ стандартное начало...). Читаю я 
тебя не так уж и давно — всего лишь с ию¬ 
ля. Ехал я с рынка домой и увидел в киоске 
журнал с заманчивой надписью 'Тоталь¬ 
ная настройка Оіюке ІІГ (в этом месте счи¬ 
таю разумным упомянуть, что я являюсь 
большим поклонником этой игры, правда. 


что можно было найти — скин для выньам- 
па)! СуперІ В разделе 'ОеаіНМаісЬ' было 
найдено несколько модов, которые были 
безжалостно установлены на видавший 
виды винт и проверены в действииі Некото¬ 
рые моды навеки поселились в святой пап¬ 
ке 'ОіюкеЗ' (а это очень неплохо для та¬ 
кого консерватора, как я). От полезной 
информации журнал раздувало (того и гля¬ 
ди — лопнет). И так далее (всем хлопать 
стоя два с половиной часа). 

В целом, прослеживается приятная 
тенденция улучшения наполнения журна¬ 


ла. Конечно, не все совсем безоблачно, 
но блестящая редакция делает все воз¬ 
можное для поддержания интереса к сво¬ 
ему детищу. Бла бла бла и т.д. и т.л. и пр. 

1. А теперь о недостатках. Самое 
главное — неоперативность :о((. Я, ко¬ 
нечно, понимаю — подготовка, верстка, 
печать, регулярный выход и т.д., но такие 
задержки — это неприятно... Наирулез- 
нейший Ф.А.К.К.2 я успел пройти раза 
два, а мой интерес к нему успел охла¬ 
деть, когда вы выпускаете развернутый 
репортаж о нем... Патчики, выкладывае¬ 
мые на компакт, частенько бывают, эээ, 
'просроченными'. 

2. А как вы забываете про РОДНЫЕ, 
РУССКИЕ проекты! Где развернутые ре¬ 
портажи и интервью с разработчиками 
'Проклятых Земель' или 'Корсаров'? Из¬ 
девательские три строчки 'ПЗ на золоте!' 
в богом забытом номере, и ВСЕ! Так нель¬ 
зя... И, я думаю, под этими патриотически¬ 
ми строчками подпишутся немало искон¬ 
но РУССКИХ геймеров. 

3. Ладно, хватит вас хаять да хвалить, 

перейду к чему-нибудь нейтральному. 

Рубрика ОеаіНМаГсЬ, Во-первых, я 
за справедливость. Всем трем 
представителям — журнального 
места поровну! В одном из 
последних номеров был 
сделан намек на 
поголов¬ 
ную увле¬ 
ченность кан- 
терсграйком и, как следствие, 
монополизацию этим модом 
всей рубрики. Ни в коем слу¬ 
чае! Сейчас десматч разде¬ 
лился на три группы (логично?): 

Массовая культура — кан- 
терсграйк, В него действи¬ 
тельно играют во всех клу¬ 
бах, и маленькие детишки, ед¬ 
ва научившись держать мышь, 
уже с упоением кричат — 'Я 
за контеровГ. Недавно я иг¬ 
рал в ОЗ в одном из клубов 
(причем не на боевом, а на красивом 
конфиге). И совершенно случайно услы¬ 
шал фразу из разговора двух парней: 
'Это что?' — 'Это, наверное, контерст- 
райк два!'. Делайте выводы. 

Отцы, играющие в экшены со времен 
О! и знающие, что такое ТР, играют 
в ОЗ. Это, так сказать, профессионалы, 
умеющие выживать без брони и оружия, 
срубающие бабки на чемпионатах, знаю¬ 
щие цену обычной перчатке, чувствую¬ 
щие разницу при изменении гравитации 
на единицу (серьезно). Лично я тяготею 


из-за факинг универа тренироваться 
удается нечасто, поэтому до ОТЦА мне 
как до неба). Купил, почитал... Настро¬ 
ен я был скепти¬ 
чески, т.к. 
более двух 
лет читал, 
хм, 'луч¬ 
ший жур¬ 
нал о компьютер¬ 
ных и видеоиграх' - '****** ***' 


типичнейшим пример тотальной 
коммерциализации. В оглавле¬ 
нии я увидел, что к журналу прила¬ 
гается модный сидючок. Следую¬ 
щий номер я приобрел уже с си- 
дючком — и был достаточно удив¬ 
лен — не было привычных видюшек 
И КУЧИ ненужных демок. Зато про¬ 
цветало рубрика 'Игровая зо¬ 
на* — ничего подобного в других 
журналах я не видел (максимум. 






к этому, так сказать, классу. Ну и возвы¬ 
шенные ребята, стоящие выше массовос¬ 
ти СонпГег-Зігіке и профессиональности 
КуЗ. Это игроки в ІІТ. Серьезных игроков 
встретить практически нереально, серь¬ 
езные кланы — еще тяжелее. Все вышена- 
писанное является исключительно ЛИЧ¬ 
НЫМ мнением, основанным на тактичес¬ 
кой ситуации в городе Калининграде. Ес¬ 
ли где-нибудь по-другому — я был бы это¬ 
му очень рад. 

Чего-то я отвлекся... Ах, до! Про руб¬ 
рику. В журнале все близко к идеалу. 
Но только мне непонятно, почему вы де¬ 
лаете упор но моды? Конечно, бывает 
очень интересно намылить кому-нибудь 
шею необычным образом, но все же не 
настолько! В последнем номере проско¬ 
чила великолепная идея — выкладывать 
карты недели! До! Вот это действительно 
мудро и интересно, Это вам, так сказать, 
простор для размышлений. 

4. Вот вроде и все, что накипело... А! 
Катя предлагала обсудить, стоит ли уве¬ 
личивать объем журнала, несмотря на 
увеличение цены. Громко говорю: ДАІІі! 

Теперь совсем все! Пока! 

РісА55о [дІ_Іуата @таіІ. ги] 



Оперативность ежемесячных печат¬ 
ных изданий — песня невоспетая. Игры-то 
выходят единовременно, и для журналис¬ 
тов, и для геймеров, а потому к авторам 
они попадают ненамного раньше, чем 
к заядлым геймерам, которые постоянно 
дежурят в ожидании чего-нибудь новень¬ 
кого. Однако следует признать, что про¬ 
блема оперативности висит над очень не¬ 
большой категорией продвинутых читате¬ 
лей — обычно мы все-таки успеваем. Ви¬ 
димо, окончательно проблема оператив¬ 
ности решится, когда наш сайт заработа¬ 
ет на полную катушку. 



Не решится — мы не ориентируемся 
на Интернет. Ну, перво-наголо: с поло¬ 
жительной частью письма спорить не 
стану, от имени редакции чувствую себя 
суперпольщенным, катаюсь аки сыр 
в масле (или, опционально, как "Игровая 
зона* по кругляшу компакта) от неизме¬ 
римого счастья быть похваленным. К де¬ 
лу, короче, 

Неоперативность. Да, печатное изда¬ 
ние НЕ МОЖЕТ идеально успевать за иг¬ 
ровым потоком в том, что касается рецен¬ 
зий, руководств и прохождений. Потому 
как журнал — издание ежемесячное, и ес¬ 
ли игра появилась в начале этого самого 
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ежемесячного месяца, то месяц опозда¬ 
ния на месяц уже как месяц с куста есть, 
а там еще две недели печати в типогра¬ 
фии. "Но не надо печалиться" (с). Задерж¬ 
ки, связанные с длительным циклом подго¬ 
товки номера и печатью с лихвой окупа¬ 
ются тем, что за этот период мы успеваем 
тщательно и всесторонне обвертеть и об¬ 
смотреть игру, сумев написать о ней про¬ 
фессионально, со всех ракурсов, разло¬ 
жив ее во всех позох и изучив во всех ча¬ 
стностях. 

Неоперативность по патчам — ты че¬ 
го-то напутал, Все, что появляется за ме¬ 
сяц, — на компакте, Там особо вертеть 


нечего и позировать некому: что хоро¬ 
шего за месяц появилось, все лапками 
кверху законсервировано и морожены¬ 
ми архивами на компакт складировано. 
Размораживайте и потребляйте до на¬ 
сыщения. 

Патриотизм и отечественные игры. 
Претензия во многом правильная, 
но уже устаревшая. Про игры, сделан¬ 
ные в России, мы одно время рассказы¬ 
вали, что называется, с перебоями. Про¬ 
цесс нолажен. Теперь будете просить, 
чтобы перестали. 

Рубрика "РеаіНтаІсН Уважаемый 
тов. РісА55о, позволь пожать твою муже¬ 
ственную моими мозолистыми. Руку рука¬ 
ми. Во-первых, пылаю желанием тебе со¬ 
общить, что сделанные тобою выводы аб¬ 
солютно верны и "тактическая ситуация 
в городе Калининграде" является тактиче¬ 
ской ситуацией по всей ма¬ 



и обмотавшись высунутыми языками за- 
место зимних шарфиков, мужественные 
каунтеры гоняются за не менее мужест¬ 
венными террорами, выгуливают залож¬ 
ников, тренируются в саперных работах, 
мешаются в ногах у рвущегося к спаси¬ 
тельному вертолету Ѵ.І.Р. и вообще чувст¬ 
вуют себя лучше нас всех, кроме озна¬ 
ченных терроров, которые чувствуют се¬ 
бя как минимум не хуже. И свежеподрос- 
шее молодое поколение часто уже не 
знает, что такое Оыаке или ІіпгеаІ. 
О времена, о нравы! Короче — все верно 
подметил, ценю. 

Тем не менее, "Оеа(ЬтаІсЬ" не изме¬ 
нится и останется прежним, удерживая ба¬ 
ланс между каунтерами и квакерами, тер¬ 
рорами и анрыльщиками, заложниками 
и халфлайферами. Справедливость для 
всех — это правильно. И еще, если 
"ОеаіЬтакН" занимается преимуществен¬ 
но крупным убойным скотом, т.е, модами, 
то "Игровая зона" теперь подключается 
к более мелкой продукции кровавого 
фронта: карты, скины, боты, прочее. И все 
будут счастливы. Кок террор, охраняющий 
заложенную бомбу до самого до взр... 


Шестое письмо 


Приветствую Вас, многоуважаемые 
Катя, Геймер, а также все остальные ре¬ 
дакторы 'Игромании'! 

От Г еймера: спасибо, дружище, ува¬ 
жил. Эй, альтер-зто по имени Катя, — мы 
с тобой теперь редакторы!;} 

В 11 ом номере в десятом и одиннад¬ 
цатом письме было предложено создание 
рубрики, в которой рассказывалось бы 
о великих играх и их разработчиках, Я 
полностью поддерживаю это предложе¬ 
ние и предлагаю Вам писать в одной ста¬ 
тье и про то, как игра делалась, и про са¬ 
мих разработчиков. Например, игра 
ЭіаЫо II, а кроме рассказа про создание 
еще написать, в каком году была основа¬ 
на фирма-разработчик (ВІіпагсІ), какие 
хиты она создала за свое существование 
(в данном случае — ѴѴагСгаЙ) и т.д. Пер¬ 
вую статью я прошу Вас [и многие, я уве¬ 
рен, со мной согласятся) нописать про, 
безусловно, самую великую игру всех 
времен (и народов) — РаІІоііІ (1 /2). 

Вообще, идея о создании такой руб¬ 
рики просто отличная, у нее будет боль¬ 
шой успех, с ее помощью повысится 
спрос на Ваш журнал, он потолстеет 
и подешевеет, вскоре к нему будет прила¬ 
гаться не один, а два диска, а еще постер, 
подписанный главным редактором, и ко¬ 
лода корт МТС. И всем на свете сразу 
станет хорошо, прекратятся войны, всем 


повысят зарплату, Интернет наконец-то 
станет бесплатным... Так что поскорее со¬ 
здавайте эту рубрику, и желательно, что¬ 
бы она была толстой (места-то теперь не 
жалко — его освободилось много за счет 
переселения прохождений на диск). 

На этом я прощаюсь, всего Вам доб¬ 
рого, живите дружно! ПокаІ 

ІаСНАТоК I гасНаіок@сЬа!.ги] 



Как обычно, мнения разделились! Не¬ 
которые твердо склоняются к мысли, что 
подобные статьи — тлен, суета сует и за¬ 
хламление пространства, а многие пола¬ 
гают, что это будет интересно, актуально 
и познавательно. Смотрим следующее 
письмо — там продолжение темы. 


Седьмое письмо 


Кое-что о том, чтобы сделать неболь¬ 
шую рубрику, в которой будет рассказы¬ 
ваться об игровых компаниях и создате¬ 
лях игр. Честно говоря, бредовая идейка. 
Это как все будет выглядеть, а? Что-то ти¬ 
па: " Послушойте-ко, деточки, сказочку 
про одного дядечку, который собрал ко- 
мандочку и создал маленькую фирмочку, 
которая в свою очередь выпустила хоро¬ 
шенькую игрушечку..." . Нет, так дело не 
пойдет. Рассказать о таком увлекатель¬ 
ном процессе, как создание хитовой иг¬ 
ры, — куда ни шло. Интервью с авторами, 
дизайнерами, разработчиками — даже 
не интервью, а обыкновенное повество¬ 
вание в интересной форме. По крайней 
мере, стоит попробовать. С какой игры 
начать — решать вам. При желании мо¬ 
жете привлечь общественность в лице чи¬ 
тателей. Успехов, 

Виталий Ростовцев [ѵі!го@пе\ѵтаІІ.ги] 



Собственно, Виталий прав. Нас это 
и удерживает покамест: не хочется писать 
в том ключе, как им обрисовано. Поэтому 
сейчас идет продумывание, какого рода 
по-настоящему увлекательные статьи 
можно написать. Передаю слово Гейме¬ 
ру - может, он сподобится рассказать, 
в какой стадии находится рубрика и чего 
от нее ожидать. 

Докладываю, Ребятеночки с пушечка¬ 
ми засланы к дядечкам и тетечкам, состо¬ 
ящим в крутых игрупечных фирмочках, 
для сбора жизненно-важных кусочков 
и ошметочков информации, которая поз¬ 
волит нам сделать крутую подрубричку. 
Внутренне, подспудно и наружно согла- 
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шоясь с постулированными товарищем 
Виталием идеечками, мы ставим себе це¬ 
лью повествовать именно о процессе со¬ 
зданьица рулезных игрулечек. Процесс 
разработочки, встающие перед студий¬ 
ками трудности и то, как эти трудности 
преодолевались; чего достичь удалось, 
а чего — опачки; как были восприняты иг¬ 
рушечки народиком после появления 
в продаже на лоточечках и почему снова 
"хотели как лучше, а получилось как все- 
гдулючки'. Именно так. Но скорее всего- 
шечки отдельной рубрички такишечки не 
случиточки — статеечки поползуточки че¬ 
рез "Территоричку разломочка". А про¬ 
изойдет эточки через парочичечку меся- 
чишечков. 


Восьмое письмо 


При вет тебе, Геймер, и всей редакции 
вообще! 

Я тут чего хотел обсудить... Да... Тему 
Дмитрий в статье про ЕСТ5 (в №10) за¬ 
тронул интересную, если не сказать боль¬ 
ше. Вопрос дня: почему пропадают боль¬ 
шие геймстроители с компьютерных вы¬ 
ставок? Имхо, те, кто игнорирует выстав¬ 
ки (паблишеры и т.д.), не правы. Ведь ком¬ 
пьютерные выставки, такие как ЕСТ5 или 
ЕЗ, они созданы не только для поиска свя¬ 
зей и извлечения выгоды, но и для огром¬ 
ного количества рекламы и умопомрача¬ 
ющих анонсов. Ведь не только в России 
читают компьютерные журналы, значит — 
и за бугром ждут на выставках (и, соответ¬ 
ственно, в журналах) инфу про свои дол¬ 
гожданные игры. 

Мне кажется, логичнее было бы пре¬ 
вратить ЕСТ5 полностью в рекламное 
шоу. И сделать все соответствующее рек¬ 
ламному шоу, например, допустить рядо¬ 
вых геймеров на эту выставку (ну, не сов¬ 
сем рядовых, а с некоторой суммой зеле¬ 
ных Переименовать из Еыгореап 
СотріЛег Тгасіе 5Ноѵ/ (ЕСГЗ) в Ечгореап 
Сате (или Сатегз ;) ЗНоѵѵ (ЕС5). Что, не¬ 
прилично звучит? Привыкнут! Тогда мож¬ 
но обеспечить доступ всяким Вох'ам, 
Зіайоп'ам и т.д. (Ну нечего им делать на 
СОМРІІТЕР ЗЬоѵИІІ) 

Саша [ сіуп атііе @(геет аіі. ги] 

Как и в предыдущей "Почте", мы при¬ 
зываем многоуважаемого Дмитрия Бур- 
ковского для дачи свидетельских показа¬ 
ний. Напомню, что дискуссия разгоре¬ 
лась после его статьи ' ЕСТ5 2000: Запис¬ 
ки автогеном ", опубликованной, если па¬ 
мять не изменяет мне с какой-то другой 
воЬакой, в десятом номере "Мании". 
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Привет! Да, тема в некотором смысле 
интересная, но уже исчерпавшая себя, 
как мне кажется. Кому нужны выставки? 
Черт его знает. Раньше считал, что изда¬ 
телям и журналистам (по сути — покупате¬ 
лям и читателям), теперь не уверен. Учас¬ 
тие в шоу — слишком дорогое удовольст¬ 
вие. И часто крайне неоправданное. 

Посуди сом, кому нужен большой 
и шумный стенд? Для того, чтобы найти 
и привлечь разработчиков? Очень сомне¬ 
ваюсь — контракты на выставках не заклю¬ 
чаются, на них лишь устанавливаются кон¬ 
такты. И потом происходит долгая работа 
по уточнению условий и выбиванию денег. 

Стенды — для журналистов? Вряд ли. 
Рынок западной печатной и онлайновой 
прессы давно поделен, РВ-отделы компа¬ 
ний работают на всю катушку, раздавая 
эксклюзив направо и налево. Да, для Рос¬ 
сии три года назад это было в новинку, 
и многие любили (а некоторые обожают 
до сих пор) устраивать развернутые ре¬ 
портажи на полжурнала, посвященные 
увиденному. Просто в свое время чувст¬ 
вовалась крайняя нехватка источников 
получения действительно свежей и инте¬ 
ресной информации, вот и все. 

Сейчас у большинства крупных изда¬ 
телей есть официальные представительст¬ 
ва на нашей с вами родине слонов, отде¬ 
лы по связям с общественностью работа¬ 
ют прекрасно, да и известные разработ¬ 
чики стали ближе к народу, что ли. Коро¬ 
че, нас стали держать за людей и не удив¬ 
ляться тому, что в России есть компьюте¬ 
ры и даже продаются какие-то игры, 

Есть ли необходимость в красочных 
стендах, раз все так серьезно? Пожалуй, 
мода на презентацию наиболее волную¬ 
щих проектов во время выставок останется, 
да и только — дело же проще вести в тихих 
и прохладных помещениях соседнего боро, 
поверьте. Осталась, правда, еще одна не¬ 
охваченная категория — дилеры и конеч¬ 
ные продавцы. Правда, и эти на выставки 
ходят все реже и реже — этот бизнес поде¬ 
лен между крупными дистрибьюторскими 
сетями, все достаточно существенные кли¬ 
енты уже разобраны. И им, по большому 
счету, глубоко пофигу, что выпустит в следу¬ 
ющем году какая-нибудь Еіесітопіс Аг!$, 

Да, рядовые геймеры. Смешно, но вы¬ 
ходит, что все это шоу устраивалось для 
них. На любой выставке 50% составляют 
именно они, несмотря на заверения о том, 
что это исключительно деловое мероприя¬ 
тие! Шестилетних детей встретить сложно, 
но шестнадцатилетних "директоров" 
и "председателей правления" — запросто. 


А все эти конкурсы, раздача призов... 
Для кого? Ради 10 тыс. отчаянных игрома¬ 
нов, посетивших выставку? Учитывая, что 
это жалкий процент от целевой группы 
данного сектора рынка, оправданность 
подобных вложений отнюдь не велика. 
Да, было бы здорово, последовав приме¬ 
ру японцев, создать какое-нибудь 
Еьгореап СотрЩег Сотіпд 5Но\м, Только 
для начала надо убедить издателей вло¬ 
жить в это деньги. А это нелегко, ибо пря¬ 
мой отдачи нет и вряд ли будет. Слишком 
мала доля посетителей по сравнению 
с общей массой — затраты не окупятся, 
даже если у каждого будет с собой некая 
сумма американских рублей. А на край¬ 
них, как вариант, можно как-нибудь съез¬ 
дить в упомянутую Японию, 


О 


Привет!!!! Слушайте, вот какая идейка 
есть. Почему бы вам не продавать ком¬ 
пакты отдельно от журнала? Вот, напри¬ 
мер, купил человек по какой-либо причи¬ 
не журнал без СР, а прочитав рубрику 
"СР-Мания', понял, что сделал самую 
большую в жизни ошибку, не купив ком¬ 
пакт. Вот я и подумал, почему не осчаст¬ 
ливить убитых горем геймеров и сделать 
такую услугу (хотя бы только на сайте), 
как продажа отдельно от журнала ком¬ 
пакт-дисков, 

Р.5. Я бы тоже отложил мыло и веревку... 

КеАРЕг [5 Іс1огик@пѵаііоѵ5к. і ѵзпеі.ги] 

Геймер 

"Я решил жить вечно. До сих пор все 
нормально". Фраза прочтена мною в од¬ 
ной из конференций на ФИДО и заучена 
как конгениальная. Так вот, господа уби¬ 
тые горем геймеры. Отдельно компакт 
продаваться не будет. По целому ряду 
причин законодательного, правового, фи¬ 
нансового, организационного и дистрибь¬ 
юторского характера. Уважаемый това¬ 
рищ Потрошительствующий Насильник! 
В целях спасения твоей шеи от, несомнен¬ 
но, заслуженного общения с веревкой 
(или ты решил жить вечно?..), рекомендую 
не терзать себя мучениями и не мучить 
грешную душу сомнениями, а просто по¬ 
купать журнал с компактом. Да — вот 
только мыло откладывать не надо. Даже 
насильникам необходимо мыться. Иначе 
потенциальные жертвы будут чуять тебя по 
запаху. И никакие веревки не помогут. 

Вообще, вы уже завалили нас дельны¬ 
ми предложениями. То — 250 страниц, 
то — 100 страниц и два компакта, то — 
ОѴЭ (а лучше — два!!!) и бесплотный сото¬ 
вый в каждый втором номере (захованный 
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между страничками}, то — кассета для 
"Араидо и много диких обезьян, то — іір- 
дискеты в оцинковонных пакетиках и по¬ 
стер с голой Катькой но сладкое (от Кати: 
доиграешься!..}, теперь уже — компакт от¬ 
дельно и всем по потребностям. Ребят, 
загоняли. Поимейте совесть! Разре¬ 
шаю — в извращенной форме. И с мылом. 

Переходим к заключительному пись¬ 
му. Обычно мы не публикуем объявлений, 
Коковым данное как бы письмо является, 
но в данном случае с высшего соизволе¬ 
ния товарища Главвреда-Вредоглава ре¬ 
шили сделать исключение. 


Заключительное 
ь 


Уважаемые читатели! Многие из вас 
слышали или читали (например, в одном 
из номеров 'Игромании') о коллекцион¬ 
ной карточной игре 'ВаЬуІоп 5', осно¬ 
ванной на знаменитом телесериале 
Майкла Стражински. Вам предлагается 
сыграть за одного из послов. Что приве¬ 
дет вас к победе? Паутина интриг, война, 
а может, вы призовете на помощь стар¬ 
шие расы? На космической станции 'Ва¬ 
вилон 5* возможно все! 


Все, кто хочет узнать побольше о кар¬ 
точном 'Вавилоне 5' или научиться иг¬ 
рать, пишите — сіисе_ т о!Іагі@тЮ-пеі.ги. 
Обещаю не только научить играть, 
но и бесплатно подарить бустер за при¬ 
лежание :). Если вы уже играете, но хотите 
принять учосгие в официальных турнирах, 
обращайтесь на ЬаЬуіоп-б.пагов.ги. 
Здесь вы найдете правила проведения 
турниров, сможете скачать последнюю 
версию правил (ѵі .ЗЬ). 

Андрей Егоров 
ака Дуче Моллари 
ВаЬуІоп 5 Капдег [Мозсоѵ/, Рувзіо] 



На сегодня все. В следующем номе¬ 
ре, помимо ваших новых писем, нос ждет 
целая дискуссия по поводу декабрьской 
статьи "Жизнь на острие игры" (не поме¬ 
стившаяся в этом номере, и не только 
она одна). Мы не прощаемся — пишите 
письма! 

Геймер 

А я прощаюсь. На месяц. И пусть Че¬ 
ширский Кот улыбнется вам дулом 4-6. 
Или вы решили жить вечно? ;)) 





Ваши письма читали, смотрели, глядели, 
фасовали, кроили, ряппи, метали, бросали, 
снова читали, разбирали, декламировали, 
экстраполировали и экспроприировали, 
обозревали, глазели, разрывали и склеива¬ 
ли, пилили, дробили, кусали, лизали и снова 
читали, пронзали, самолетиками пускали, 
на стены клеили, на салфетки расходовали 
и вообще в феерическом восторге от напи¬ 
санного перманентно пребывали 

Катя (каі@ідготапіа.ш) 
и Геймер ( датег.зоЬака.ідготапіа.ги } 

Р.5. от Кати. Да, кстати, в споре, кому 
больше писем приходит, мне или Геймеру, 
победила "дружба'. Геймер ведет в элек¬ 
тронной переписке, но зато почти все бу¬ 
мажные письма адресованы мне. 

Р.В.2. от Геймера. Это ей так кажется. 
Полагаю, не надо объяснять, чем женщи¬ 
ны отличаются от калькуляторов?.. И 
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в Отделении № 1 АКБ 'Металлинвестбанк', корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: "Редакционная подписка на журнал 
Игромания" на 6 месяцев (март — август)" и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию, 
положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обороте этой страницы) 
и отошлите до 12 марта в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 465, "Игромания". 

Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095 1 975-7409, тел.: 975-7410. 
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ПКИ шрия книі (Лучший іашпькггернис иірып 


С имволы «СО* 1 перед номером журнииц *. імочают, что руководство ими прохождение находится на диске сооич-п туіпщега воморо 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Я хочу подписаться на журнал "Игромания” 

но 6 месяцев [март — август включительно) - 2/6 руб. І_І на 12 месяцев (март - февраль 2002 г. включительно) - 552 руб. 

І_) на 6 месяцев [март — август включительно) с СР-ЮМ - 402 руб. □ на 12 месяцеЕ (март - февраль 2002 г. включительно) с СО-КОМ — 804 руб. 

Фамилия, имя, отчество_______ 

Точный адрес: индекс_ 

область (край, район)_ 

город 

улица 

дам/квартира _ 


Без квитанции об оплате недействителен! 

Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 
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* ^/Т Іг«і(/№ кпжліг 

ІЩ <Ѵі «МіЛ'иТМЛТіТН 1 
■ А \ Ж№ 1.3,, **и п*ѣ і ілі 

©Л ЛР 


■I Ц НІИ - 


6 99 - 10 р. 

с СО-ПОМ - 20 р 


1199- Юр. 

с СО-ПОМ - 20 р 


12 ТО - 10 р. 


Заявки направляйте по «адресу; 

105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 

Или электронной почтой: коІо@ідготапіа.ш 
Стоимость пересылки около 35 р. 


Заказ также можно оформить на 
нашем сайте: ѵ/ѵѵ\ѵ.ідготапіа.гѵ 


Москвичи могут оформить заказ на 
доставку книги и журналов на дом. 
Стоимость доставки от 40 р. 


ЮТО» Юр 

с СО-ПОМ - 20 


4 2000 - 20 р. 

с СО-ПОМ - 30 р 


Книги «Эра Водолея», «Лучшие компьютерные игры», 
«Место действия: «Вавилон-5» и старые номера «Игромании» 


Выпуск N«6 - 30 р 


Цены указаны без учета стоимости доставкиі 


З'М-ІФр. 

с СИ—НОМ — 20 р 


7 ТО - 10 р. 

с СО-ПОМ - 20 р 


ТО -Юр. 

с СО-ПОМ - 20 р 


ЭТО -Юр. 

с СО- ПОМ - 20 о 


10 2000 - 40 р. 

с СО-КОМ - 50 р 


11 2000 - 40 р. 
с СО НОМ - 50 р 


5 2000 - 20 р. 6 

с С0-П0М - 30 р 


р. 9 2030 - 30 р. 


Внимание! 


12 2000 - 40 р. 

с СО-ПОМ - 50 р 


можно купить в редакции 
(в 20 минутах ходьбы от м. Люблино), 
предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 (кроме выходных) 

по тел. (095) 975-7409, 975-74 Ю, 
или приобрести наложенным платежом 
(вы будете платить на почте при получении). 


«Место действия: 
«бзвилон-5» - 40 р 


«Эр* 

Водолея» - 100 р 


Выпуск №9 -50 р. Выпуск №2 - 40 р. 


Выпуск №3 - 40 р. 
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Выпуск №2 - 30 р. 


Выпуск N«5 - 30 р. 
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